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Da se med tristo kandidati ne najde par tvor- 
nih novih JCTjevcev, je težko verjeti. Pisalno 
znanje vendarle ni raketna znanost in zapr- 
mej obstajajo izvežbani stavci. Najbrž res, ali 
naša izkušnja je drugačna. Dve tretjini kandi- 
datov je črkovalno retardiranost izkazalo že 
v vlogi. Kje je samouvid, da se ob odprtem 
Jokerju vprašaš: "Sem res sposoben spisa- 
nja članka na takem nivoju?" Ampak taki pri- 
merki itak samodejno izpadejo v mehanskem 
filtru. Večja groza so tisti, ki z izobrazbo, po- 
gosto tudi medijskimi objavami sprva vlijejo 
zaupanje. Visoko šolani ljudje tvorijo stavke 
kot osnovnošolci ali nizajo desetstavčne se- 
demvrstične povedi, ki imajo za dobro mero 
nerazumevanja še vrinjen oklepaj. Oziroma 
oddajo besedilo z vsako povedjo v svojem 
odstavku ali celoten prispevek v enem sa- 
mem odstavku. Uveljavljeni novinarji IT-pod- 
ročja celo v tretji reviziji pošljejo članke, ki 
so neobjavljivo zanič. Raja ne zna postavljati 
ločil, ne obvlada semantike in ne zna dati 
vkup osnovnega sestavka z jasno rdečo nit- 
jo. To pač niso pikolovske hibe, za katere 
imamo lektorja. Uborno besedišče in okor- 
no izražanje sta posledica slabe načitanosti. 
Odstavek je denimo manjši zaključen del be- 
sedila in če je pisanje po zgledu forumskih 
sporočil razdeljeno na vsaki dve vrstici, to 
pove, da pisec misli nepovezano nametava. 
Par pritiskov na vračalko problema ne more 
odpraviti, kot tudi ne nekaj stiskov vnašalke 
pri predolgih odstavkih. Kje je šele vsebina! 

Vsakemu na dušo položim nujo po čitalnem 
privlaku, ki sega od zanimivega uvoda do ne- 
ponavljanja izrazoslovja. Nazaj pa kasiram 


nedoživeto, priročniško pisanje, duhamorno 
naštevanje brez trohice slikovitosti, ozek po- 
gled na področje in sedemnajst zaporednih 
tudijev. Nevešči pisci ne poznajo sopomenk 
in naprednih izraznih vzorcev, zato v dveh 
vrsticah preberem igrica, igranje, igra, igra- 
lec, igra, igro in osemkrat sovražnik. Prejeli 
smo nemalo tematsko zanimivih vedežev, to- 
da kaj, ko so bili spisani nepopravljivo sla- 
bo. Več njih so bile kar seminarske ali dip- 
lomske naloge, docela neprimerne za revijal- 
no objavo. Nižek pa je bil nek mn3njalniški 
visoki izobraženec, ki mi je brez sramu dos- 
tavil dobesedno skopiran Wikipedijin zapis. 
Seveda je jasno, da ne gre v prvo pričakovati 
izdelka, primerljivega z obstoječimi artikli. 
Zato se s Snetim tvorno ukvarjava z obetav- 
nimi sodelavci. Neredko jim na dva tisoč zna- 
kov dolg tekst vrneva prav toliko slogovnih 
in vsebinskih komentarjev. Toda na kraju je 
pretežno enaka zgodba: človek napiše par 
budžetnih opisov, s katerimi imam več dela, 
kot če bi se iger lotil sam, nakar ob odsotnos- 
ti napredka obe stranki obupata. 

Vsak članek je bolje kot nič, ampak mi išče- 
mo jedrne in zanesljive sodelavce, ki se za 
področja aktivno zanimajo in bodo doprines- 
li vsakršne ter daljše članke. Imamo pač svo- 
je kakovostne kriterije in dasi ne terjam, da 
bo vsak opisek literarno remek delo, želim 
privlačno, razgledano pisanje. To je tista draž 
naše revije, ki nas loči od rivjujev na Steamu 
in enciklopedičnih sestavkov. K temu bomo 
težili in raje prenehali z izdajanjem, preden 
bomo spustili raven in onečastili četrtstolet- 
ni trud. LordFebo 
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UVODNJAK 


JCT pesti težava ... 


na razvoj Jokerja pridušal: "Bog daj četrtsto- 

letnico. " Gromovniku se z dvomesečno za- 
mudo zahvaljujem za izpolnjeno željo. Naš raču- 
nalniški zabavnik je jubilej dočakal pred dvema me- 
secema, kajti prva, modro-črna revija, je izšla ma- 
ja leta 1992. Za časovno kalibracijo: v tistem me- 
secu so Slovenijo sprejeli v Organizacijo združenih 
narodov, obenem pa je z nezaupnico padla prva 
slovenska vlada, Demosova koalicija s kolovodjo 
Peterletom, Janšo kot ministrom za puške in Bav- 
čarjem kot glavnim redarjem. Internet je bila ta- 
krat nerazumljiva tvorba, do katere so imeli dostop 
le akademski logi, edini domačinski digitaliji pa sta 
bili dvaosemšestka z monokromatskim monitor- 
jem in game boy. Največji car je bil tisti, ki je imel 
hodimoža na CD in v dnevni sobi 27-colski Sony- 
jev zaslon s tehnologijo trinitron! Tako se je začelo. 
V poltretji dekadi se je svet precej spremenil. Res- 
da ni letečih avtomobilov in robotov, ki smo jih vsi 
futurološko napovedovali, toda stalna povezanost 
naprav je prinesla neslutene možnosti. Večigralstvo, 
oblačna videoteka, nadgrajevanje mečine in železni- 
ne, dosegljivo znanje celega sveta, brzinsko komu- 
niciranje, hiter pretok informacij in Ravbarjeva kar- 
ta je le nekaj vsakdanjih storitev prek nevidnih mrež, 
o katerih se nam v začetku devetdesetih ni niti sa- 
njalo. Spremenila pa se je z internetom tudi krajina 
občil, saj sta televizija in tisk ob instantnih ter za- 
stonjskih vesteh izgubila na veljavi. Zlasti to velja 
za časopisje, ki resnici na ljubo prinaša en dan sta- 
re novice. Toda svetovni trendi kažejo, da se papir- 
na periodika počasi spet vzpenja. Ljudje smo očitno 
spoznali, da nas preobilje vesti vprašljive vrednosti, 
okičeno z utripajočim EPPjem, ne zadovoljuje. Tis- 
kan časopis ali strokovna revija po drugi strani de- 
luje kot umirjen zbornik kakovostno pokritega ak- 
tualnega dogajanja brez distrakcij. 
Nekajodstotni porast cajtengov seveda ne bo opaz- 
no vplival na ravnotežje in še vedno bomo svojo firb- 
čnost pasli na internetu ter bentili nad prenadležnimi 
oglasi. Vseeno pa tisk ne bo crknil, kakor so neka- 
teri vidci napovedovali desetletje nazaj. Umrla nista 
navsezadnje niti knjiga niti radio. Bolj je težava v 
bralnem času stran od zaslona in v prevelikem šte- 
vilu prepodobnih, pogrošnih revij. Joker privlačnosti 
očitno ne izgublja, dasi vsebuje rekordno število čr- 
nih znakcev na stran. V vremenih, ko se je gmajna 
često nesposobna osredotočiti na kaj več od pod- 
pisa pod sliko, je naš pristop res hraber. A ipak smo 
uspeli preživeti vsaj pol ducata domačih računal- 
niških revij. Ne le to, še na tujem, na mnogo večjih 


P red nekaj leti sem se ob obujanju memoarov 


Ameriška hiša Ziff Davis in britanska Future Publis- 
hing sta ukinila kar deset publikacij! Da na našem 
področju, kjer najstnik reče "Kaj bom sploh bral, saj 
pogledam na YouTubu", sploh še obstajamo, je vse- 
kakor velika pohvala našemu delu. Sam pa ob tej 
priliki ravno tako izrekam ves rešpekt tebi, čitavec, 
ki našo revijo ceniš. 

Ako bi Joker vztrajal pri osnovni šabloni, torej ne- 
navdahnjenem pisanju o igricah in pripadajočem 
hardveru, bi ne dočakali niti desetletke. Naša krea- 
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tivna jezičnost, zaradi katere je bil farboviti maga- 
zin predmet mnogih jezikoslovnih študij, je prišla 
nekako sama od sebe skozi zgodnje eksperimental- 
no obdobje. Edinstven slog, manj politično korek- 
ten, zato pa toliko bolj priljuden, je vsekakor naš 
adut. A tisto, kar je Burkeža obče priljubilo in ga na- 
redilo zanimivega tudi za fotra ino mater, je bila 
spontana bogatitev vsebin. Očigledno smo imeli 
vsevdilj željo po širitvi obzorij. Oziroma, kot sem ne- 
koč že napisal, smo podzavesten zgled našli v razno- 
likem Politikinem zabavniku, čtivu našega otroštva. 
Zato dandanes špilom delajo družbo številni izobra- 
ževalni vedeži, turistični prispevki, geekovski članki 
in zapisi o vseh mogočih elementih digitalnega vsak- 
dana. Pisanje o svežih področjih ravno tako koristi 
nam, piscem, da s svežimi mislimi in izrazi prekine- 
mo rutino stalnih, ponavljajočih se tem. 

Da Joker konkretno skrbi za številne vidike kultu- 
re, je dejstvo, ne hvalisanje. Poleg pozitivnega vpli- 
va na jezik, ki je temelj narodne identitete, so igre 
prav tako kultura in mi se z njimi bavimo na aka- 
demskem nivoju. Plus še vse pokrivanje popularnih 
odvrtkov, kot so knjige, stripi, filmi in japanka. Ne- 
malo tematik obravnavamo edini v slovenskem pro- 
storu. Zato se brez slabe vesti in z visokimi priča- 
kovanji prijavljamo na razpise od Ministrstva za kul- 
turo. Nedavno so vnovič našli milijon evrov za plu- 
ralizacijo medijev, torej nekakšen državni vbogaj- 
me sedmi sili, pred časom pa je bil razpis za pro- 
jekte, ki na kakršenkoli način doprinesejo sloven- 
skemu jeziku. Oddali smo nadmočne vloge in bili 
kot Smolar "sigurni, da nagrada bo, jih tolk je, da 
vsaj nekaj vsi dobijo!" Žal smo se vselej ušteli. Na- 
mesto da bi dejansko vsakdo, ki zadosti pravilom, 
dobil par fičnikov, se določeni, vedno isti projekti 
bogato omastijo. Ko dobiš zavrnitveno puhlico in 
vidiš zneske prejemnikov, nehote dobiš na ustne gi- 
nekološko izrazoslovje. 

Čeprav bi nam subvencija prišla prav, smo ravno 
tako preživeli tubrez tujega zlata. Resda so naša vi- 
sokotiražna leta že davno minila, toda bralcev osta- 
ja petmestno število in čokolatl je zmeraj pri hiši. 
Imamo pa drugačno težavo, ki je skorajda kapital- 
na. O podhranjenosti naše ekipe sem pisal že osem 
let tega, ko je kremasto društvo združevalo še pol 
ducata zagnanih peresnih veščev. Ljudje sčasoma 
spremenijo navade, fašejo neozdravljivo umobol- 
nost, so brezčastno odpuščeni ali celo prerani ko- 
nec storijo. Vseskozi zategadelj iščemo sveže moči. 
Kako to, da se v vsem tem času JCT ni obogatil, 
marveč sva danes v kolofonu navedena le še dva? 
Dejansko se taisto sprašujem tudi sam. Prijav je 
prišlo več sto, a največ takih, katerih reference so 
le predrkani Call of Dutyji, posedovan playstation 
in silna želja po udinjanju v reviji naše in vaše mla- 
dosti. Celo zastonj! Toda avbe, želja ni dovolj. Naše 
delo je manifest nadmočno ubesediljenih informa- 
cij in kakovostnih misli, ne zgolj streljanje malih ze- 
lenih, kakor si nekateri predstavljajo. Zato je iska- 
nje pisalnih veščin samoumevno. Čeprav je težko 
verjeti, se žal zvečine ne izkažejo niti tisti, ki bi jim 
morala biti pisana beseda blizu: FDVjevci, jeziko- 
slovci, celo uveljavljeni novinarji IT-področja. 


Kljub predočenim zahtevam o formi, slogu in vse- 
bini izdelka praviloma dobivamo nerazgledano šols- 
ko pisanje. Teksti padejo pri temeljih, kot so sklad- 
nja, postavljanje ločil, besedni zaklad in sedemnajst 
zaporednih tudijev. Kje je šele vsebina. Često je pri- 
spevek neobjavljiv celo po tretji reviziji in številna 
izdana besedila, podpisana s frišnimi avtorji, sva v 
dobršni meri ustvarila midva s Snetim. O slabih iz- 
kušnjah s teksti, ki segajo od odstavkov na vsako 
poved prek vedežev, prepisanih z Wikipedije, do su- 
hoparnega, naštevalnega pisanja bi lahko razpre- 
dal še in še. Naivno upam na vseznalca, ki bo sa- 
mozavestno predstavil igro, ustvaril vedež in storil 
intervju, ustavi pa se že pri opiskih budžetnih igric. 
Problem, kakor se čuje neverjetno, je res pereč in 
ga izpostavljam zato, ker je pričel vplivati na revijo. 
Kombinacija kadrovskih težav onkraj meja in zdrav- 
stvenih neprilik me je namreč prisilila v nelahko od- 
ločitev. Prvič v mojem triindvajsetletnem uredniko- 
vanju ne bo avgustovske številke. To je sicer pri ta- 
kih revijah normalno, ali me ne osrečuje. 

S Sergejem in nekaj robnimi sodelavci dobre druge 
poletne izdaje navkljub želji ne moremo izgotoviti, 
Jokerja pa ne kanim razvrednotiti v almanah pod- 
povprečnih prispevkov. Naš izdelek ima dolžnost, 
da za svojo ceno prinaša privlačno, široko branje z 
mnogo dodane vrednosti. Raje snamem uredniško 
klafeto po zadnji kakovostni izdaji in sem poln po- 
nosa ter lepih spominov na našo nadmočno zapuš- 
čino, pionirskosti in postranske projekte. Saj pom- 
niš Šerifa, Kobre, dnevokazov, syrotk in Adijo be- 
dakov, ne? Vsekakor pa se spet vidimo septembra 
in srčno upam, da spotoma najdemo tvorne, zanes- 
ljive sodelavce s svežimi znanji, ki bodo z zanosom 
soustvarjali naš edinstven projekt. Morda apel celo 
prepriča kakšnega bivšega, da vnovič izkaže svoj 
talent. Višjim entitetam, ki me za razliko od Ministr- 
stva doslej niso razočarale, sem se že priporočil za 
okronanje s številko 300. 


David Tomšič 


Tisti-ki-ga-ne-smemo-imenovati dobi svoj film 

Pri vseh nadaljevanjih, oživitvah in predzgodbovjem, 
s katerimi Holivud širi franšizne zlate jame, ne počiva 
niti domišljija oboževalcev. Lansko pomlad se je tako 
ekipa italijanskih bradavičarskih navdušencev odpra- 
vila na Kickstarter po solde za film o izvoru Lorda 
Mrlakensteina. Nekam naiven projekt Voldermort: Ori- 
gin of the Heir je seveda hitro ujela tulba studia War- 
ner Bros in kampanjo so bili primorani predčasno za- 
ključiti. Obe strani sta nato vseeno sedli za mizo in 
sklenili kompromis. Ljubitelji lahko uresničijo svoje 
načrte, a neprofitno in z jasno navedeno nepoveza- 
nostjo z uradno licenco. Slično se je lani zgodilo s fa- 
novskim trekijevskim filmom Axanar, ki sta ga mreža 
CBS in studio Paramount sprva tožila, nakar so dose- 
gli dogovor o umiku imena Star Trek in o dolžini pod 
četrt ure. Skratka, nadobudni Italijani so na idejo prišli 
ob branju šeste knjige, v kateri Dumbledore Harryju 
predstavi vse, kar ve o Tistem. Njihova zgodba bo po- 
vedala, kako je Mark (oziroma v angleškem izvirniku 
Tom) lovil skrižvene in se prelevil v zlohotno brezno- 
so kreaturo. Filmarji niso oznanili ne datuma ne 
dolžine, le da je projekt v postprodukciji in da bo do- 
segljiv na YouTubu. 


Zelda pionirsko dobila DLC 


Digitalna distribucija se je zažrla v poslednjo poro 
igralske industrije. Retroljudje čez net dobivajo sveže 
špile za stare sisteme, kot popisujemo v tej cifri, bra- 
nik starošolstva Nintendo pa je začel izdajati ekstra 
dolpotegljivo vsebino ali DLC. Najprej jo je prejel Ma- 
rio Kart 8, zdaj pa je prišla na vrsto Zelda. Linkova 
najnovejša odprava Breath of the Wild je bila koncem 
junija kot prvi del serije deležna razširitve. Slednjo v 
spletni štacuni (fizične ni, znabiti bo v morebitni edi- 
ciji Game of the Year) tržijo za 20 evrov in je dvodel- 
na. En del je na razpolago zdaj in v prvi vrsti dostavi 
obsežno, zajebano ječo z nizom 45 bojevalnih soban, 
po koncu katerih prejmeš do polnosti nabildan mas- 
ter sword. Takisto imaš priliko najti nove gvante in 
oklepe, med njimi Majorino masko za pridobivanje 
šibkejših kanaljic na svojo stran. DLC takisto omogo- 
či vnovičen začetek na najvišji mogoči težavnosti, kjer 
je dobesedno sleherni sovrag konkretno močnejši, in 
spremljanje zadnjih dvesto preigranih ur v obliki poti 
na zemljevidu. Levji delež naštetega je namenjen na- 
prednim in zagretim igralcem, ki iščejo frišnih izzivov. 
Koncem leta pa se bodo kupci paketa podali v nad- 
gradnjo zgodbe in svežo temnico, kar je znano pod 
nazivom Champion's Ballad. Nadejamo se svežih so- 
vragov in nadmočnega ozemlja, igrali pa bomo kot 
Link, ne morda kot Zelda, za kar bi bil nemara že čas. 


Naslednji Nintendov 
minigizmo je SNES 


Uradno emuliran nintendo entertainment system v 
pomanjšani šatuljici s tridesetimi igrami, ki stane 70 
evrov, se neretročlovekom sliši kot nateg. A nostalgi- 
ja je tako močna, da je lansko jesen potrempljala sle- 
herni pomislek, in horde navdušencev nad staroigra- 
njem so NES classic mini razgrabile kot vroče žemlji- 
ce z nutelo. Za med so šli tudi vsi 'ponatisi' in odkar 
so reč spomladi nehali proizvajati, v preprodaji dose- 
ga vedno višjo ceno. Zdaj se giblje okrog dvesto evrov 
in bo še plezala. Mi imamo enega zapakiranega, hi hi. 
Številni so bili presenečeni, da je Nintendo ob tej 
zaželenosti mini NES sploh nehal izdelovati. Bolj pro- 
nicljivi pa so v tem videli predpripravo na logični na- 

slednji korak: na enak način oživljeni super 

nintendo. 


Takale bo pakunga evropske inačice SNESA, ki je 
slična japonski in z zaobljenimi robovi lepša od škat- 
laste ameriške. Če jo hočeš, se zagrebi zgodaj! 


Niso se motili, kajti SNES classic mini pride 29. sep- 
tembra za 80 evrov. Gre za zmanjšano varianto le- 
gendarne 16-bitne konzole, ki je zaznamovala devet- 
deseta. Anale o njej smo priobčili v Jokerju 240. V 
paketu bodo konzolica, natlačena z vnaprej priprav- 
ljenimi špili in v tem pogledu nerazširljiva, HDMI-ka- 
bel za priklop na novejše teveje in dvoje ožičenih kon- 
trolnikov. Oba bosta predvidoma kakovostna posnet- 
ka SNESovih ikonskih joypadov in bosta opremljena 
z meter in pol globokima kabloma, daljšima od kri- 
tično kratkih NESovih. Iger bo notri enaindvajset in 
izbor je nadvse slasten, od dirkačin do streljačin, od 
skakačin do erpegačin: Contra Ill, EarthBound, Final 
Fantasy Ill, F-Zero, Kirby Super Star, Kirby's Dream 
Course, Mega Man X, Donkey Kong Country, Zelda: 
A Link to the Past, Star Fox 1 in 2, Secret of Mana, 


za. — 
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Evropski SNESič bo zanimiv še po tem, da bo vse- 
boval troje frpjev, ki na stari celini v tokonzolni obli- 
ki niso izšli. Final Fantasy Ill, Super Mario RPG in 
Earthbound so prispeli šele kasneje na PS1, wii ... 
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Star Fox 2, njegov predhodnik in Yoshi's Island bo- 
do vsebovali prvo uradno emulacijo dodatnega čipa 
superFX. V Virtualni konzoli jih ni. 


Super Castlevania IV, Street Fighter Il Turbo, Super 
Ghouls'n Ghosts, Super Mario Kart, Super Mario RPG: 
Legend of the Seven Stars, Super Mario World 1 in 2, 
Super Metroid in Super Punch-Out. Kakopak kakšna 
zaželenka manjka, recimo Axelay, Final Fight in Ch- 
rono Trigger. Ampak na splošno je seznam dober. Na 
njem v oči najbolj zbode Star Fox 2, ki kljub skoraj- 
dokončanosti ni nikdar izšel, ker bi bil s trirazsežnostjo 
konkurenca nintendu 64. Ta inačica pa bo od inter- 
netnih ROMov boljša po dokončni popiljenosti in ek- 
stra vsebini! Ameriška in japonska verzija bosta imeli 
par postavk drugačnih. 

Naval na SNES mini je osupljiv, saj so prednaročila 
razprodali malodane povsod. Vendar se temu z do- 
ločenih zornih kotov ne velja čuditi. Ne gre le za to, 
da hoče rulja podoživeti mladost in poustvariti teda- 
nje vzdušje, čeprav je to ob otrocih, kreditih in Donal- 
du Trumpu težko. Nak: super nintendo je bistveno na- 
prednejši sistem od predhodnika in nekakšen most, 
ki drži k modernim igram. Saj gre pretežno še vedno 
za 2D-igranje, a naprednejše, obsežnejše in impresiv- 
nejše. Od tod meganavdušenje. (sn) 


Desetletka iphona 


Dobe mobilne telefonije industrija deli po tehnologi- 
jah, toda kulturni eri sta le dve: pred in po iphonu. Ne 
oziraje na posameznikovo mnenje o jabolčnem logo- 
tipu, nikdo ne more zanikati njegovega vpliva na digi- 
talno krajino. In ta je dobil največji zagon točno de- 
setletje tega, ko je izšel prvi ifon. Sicer je takrat Apple 
že imel uspešno linijo ipodov, s katerimi je prvikrat 
pokazal moč ekosistema nad samim hardverom. A 
vseeno je bila tvrdka komaj kaj več od proizvajalca 
trendovskih računalnikov. Steve Jobs pa je želel več. 


Pokojni Štef na Applovi predstavitvi junija 2007 ni 
mogel skrivati navdušenja nad svojim najnovejšim 
umotvorom. Zadnji iphone, ki ga je v svoji maniri 
najavil, je bil model 4. 
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Španovija z Motorolo, ki je izdelala 
mobilnik rokr, združljiv z iTunes, se ni 
izkazala. Onegaj je bil pač zanič. Za- 
to je šef 2005. spočel projekt Purple, 
idejo dotikabilnega displeja in žepne- 
ga računalnika, ki bi združil nesmisel- 
ne dlančnike in mobilne komunika- 
torje. Dobri dve leti so v Cupertinu de- 
lali na tajni operaciji, v katero so vpo- 
klicali najbolj sposobne firmine stro- 
kovnjake. Marsikdo od zaposlenih se 
spominja, kako so bili ljudje čez noč 
in brez razlage premeščeni v skrivne 
laboratorije. Rezultat je bil najbolj 
znamenita fonična blagovna znamka 
in lastovka interneta iz žepa. 

Kako pravilna je bila Jobsova vizija, 
pokaže današnji ogled takratne pred- 
stavitve. Karizmatični vodja je iphone 
samozavestno označil za revolucijo, 
ki je predvajalnik muzike, telefon in 
spletni klient obenem, pri čemer uporablja vmesnik, 
s katerim smo se rodili: prst. Čeprav se ni motil, prvi 
model, katerega prodaja se je pričela 29. junija 2007, 
ni bil vsezadovoljujoč. Pravzaprav je imel kar precej 
elementarnih hib, recimo nepodporo hitremu omrežju 
3G, nezmožnost pošiljanja MMSov in odsotnost funk- 
cije copy / paste. Toda sam občutek, za tiste čase ve- 
lik zaslon (320 x 480) in prijazno rokovanje so prite- 
gnili dobrih šest milijonov kupcev. S tem, da je bil te- 
lefon ekskluzivno vezan na operaterja. Mimogrede, 
sistem se je tisti čas imenoval Iphone OS, medtem ko 
štacune še ni bilo. App Store s petsto aplikacijami se 
je otvoril šele leto kasneje z različico 3G, čemur je še 
leto pozneje sledil 3GS. Druga ifonova evolucija pa je 
bil legendarni model 4, ki je poleg nepozabne utilita- 
ristične oblike prinesel prednjo kamero, GPS, tipala 
nagibanja in visokorazločljivi retina displej. Mimogre- 
de, sočasno z iphonom 4 je Samsung spočel svojo se- 
rijo galaxy S. Vemo, koga so kopirali v dizajnu. 

V desetih letih se je zvrstilo deset generacij in petnajst 
modelov telefonov, skupaj pa so izdelali 1,2 milijarde 
komadov. To je več, kot se je v prodalo Barbik v pol 
stoletja. Zaradi iphona, ki predstavlja skoraj dve tret- 
jini Applovega izplena, se je firma po bogastvu povz- 
pela na prvo mesto lestvice zasebnih podjetij. Pod pal- 
cem imajo dobrih 170 milijard dolarjev v neoznačenih 
bankovcih! V iphonovi dekadi se je njihova vrednost 
povečala za 744 odstotkov! Obenem pa tako naslan- 
janje na en periodični produkt predstavlja težavo, kaj- 
ti ena sama neposrečena generacija lahko investitor- 
je stane desetine milijard. Prejšnji mesec so jim reci- 
mo delnice padle za 3,5 % samo zavoljo govoric, da 
bo naslednji telefon morda dražji od jurja in ne tako 
dovršen kot korejska konkurenca. Vsekakor Cooku 
in njegovi ekipi ni lahko, kajti na svojem bregu nima- 


Zaradi desetletnice naj bi letošnji iphone nosil šte- 
vilko 8, ne 7S. Bo res tak, kot ga slikajo ti kitajski 
diagrami, torej z zaslonom od roba do roba? Sam- 
sung S8 je Applu vrgel veliko rokavico v izziv. 
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Prvi iphone. K nam ga je 
konec leta 2007 pripeljal 
Tušmobil za ceno 400 ev- 
rov, vendar Apple ni bil za- 
dovoljen, saj šlo za sivi 
uvoz in črno odklepanje. 


jo niti enega zaveznika. Vsi so proti 
njim, od storitvenikov, kot sta Google 
in Amazon, prek tradicionalnega riva- 
la Microsofta do hardverašev s Sam- 
sungom na čelu. 

Ob tej priliki velja vpogledati v priko- 
ritne čenče o letošnjem iphonu, baje 
imenovanem 8 in ne 7S. Največja no- 
vost bo forma z vsepročelnim zaslo- 
nom nalik galaksiji S8. Celo prednja 
kamera in prstni bralnik / home gumb 
bosta v območju displeja, kakorkoli 
bo to že izpadlo. Palčnost bo zatega- 
delj ob enakih merah višja, govora je 
o 5" in 5,8", pri čemer bo tehnologija 
naposled OLED. Slišati je celo špeku- 
lacije o treh različnih modelih, od ka- 
terih bo le eden oledast. Bodo kupo- 
vali matrike od Samsunga ali od LG- 
ja? Če gre verjeti dobaviteljem in kviz- 
linškim Kitajčkom, bo dizajn vnovič 
bolj prisekan in zadnja plat steklena, torej kot iphone 
4. Osmica naj bi za varnost skenirala 3D-obraz in bra- 
la šarenične vzorce ter končno pridobivala škrate 
elektrone tudi stično, brez kabla. Ali bo vtič lightning 
ali USB-C, pa se nič ne govori. Vkup z aparatom kaj- 
pakda dospe sistem iOS 11. Ta bo sicer največ prine- 
sel na ipad, toda mobilnik bo takisto profitiral z novi- 
mi fotografskimi možnostmi, prenovljeno štacuno, 
učinkovitejšim nadzornim centrom in svežo galerijo 
čustveničkov. Kdaj? Ponavadi so ifoni prišli septemb- 
ra, a Kinezi pravijo, da bo kasnil mesec ali dva ... (If) 


Hearthstonovi vitezi 


V vročem avgustu bo izšla mrzla Vigenjštajnova razši- 
ritev Knights of the Frozen Throne. Kdor se spozna na 
Warcraftovo loro, zdaj ve, da se bomo podali na za- 
mrznjeno celino Northrend, kjer v kronski citadeli na 
hladnem tronu čemi trupelski vladar Lich King. V nje- 
govi domeni se bodo Hearthstonovi heroji spremenili 
v nemrtve viteze. Vanje jih bomo pretvorili z novimi 
kartami, ki bodo v slogu Jaraxxusa nadomestili ob- 
stoječega junaka in mu podarili novo moč! Deathstal- 
ker Rexxar bo denimo zasedel mesto običajnega lov- 
ca, pri vstopu v igro zadal dve poškodbi slehernemu 
bitju in klasično puščico zamenjal z veščino tvorjenja 
nove zveri iz dveh naključno odkritih beastov skozi 
uležano mehaniko discover. Tematiki primerno bodo 
v Frozen Thronu okrepili lastnost deathrattle in uvedli 
lifesteal, ki bo vračal toliko energije, kolikor škode bo- 
mo zadali. Del razširitve bo brezplačen, del pa plačljiv 
z evri ali zlatom. In ko bomo odslej odpirali pakeljce, 
se legendarne karte ne bodo več podvajale. (sn) 


Ledeno ozadje je glede na tematiko samoumevno, 
z več brezplačne vsebine pa skuša Blizzard pomiri- 
ti negodovalce nad podraženimi zavojčki. Bržda pa 
bo visok prag za novince s Frozen Thronom ostal. 


Z 
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Poboljšali Thimbleweed Park 
Ena glavnih kritik na rovaš sicer izvrstne retroidne 
pustolovščine Timbleweed Park je bila nesmiselna 
odsotnost dialogov med igralnimi liki. Očaški dizaj- 
ner Ron Gilbert si je glas ljudstva vzel k srcu (kako je 
to sploh izostalo?) in v studio znova poklical vse ig- 
ralce, ki so posneli še stotine dodatnih medsebojno 
čvekalnih vrstic. Ta element, ki je tako zanimiv kot 
koristen, naredi dogajanje precej bolj naravno in če 
prej ne bi umanjkal, bi špil zagotovo kasiral oceno 
90. Dodaten doprinos popravka je še domiseln po- 
magalni sistem. Po vzoru starih časov, ko so imele 
avanturistične založbe tako imenovane hint linije, je 
možno z enim od telefonov poklicati na posebno šte- 
vilko in izvedeti za namen odčepnika. Bravo. Če kate- 
ri upokojeni pustolovec zadeve še ni kupil, zdaj res 
nima več razloga za odlašanje. In še na switch pride. 


Samsung napovedal igričarske OLED-zaslone 


Po seriji OLED-televizorjev prihajajo kvantni delci še 
v monitorje. Kot smo pisali prejšnji mesec, to ni do- 
cela frišen princip, saj je osnova še vedno tekoče- 
kristalna matrika, medtem ko dodaten premaz z na- 
nokristali skrbi za boljšo sijajnost in barvitost. Širok 
barvni razpon oziroma HDR so namreč pričele omo- 
gočati tudi PC-igre. Trije Samsungovi modeli bodo 
ukrivljeni, vsebovali AMDjevo tehnologijo Freesync Il 
proti trganju slike, osveževali prikaz s 144 herci in 
imeli odzivni čas ene milisekunde. Dva najavljena mo- 
nitorja sta v razmerju 16: 9 in z razločnostjo 2560 x 
1440 ter ceno 700 (27") in 800 (32") denarjev, dočim 
najbolj izstopajoč 49-palčen (!!) nosi postavko 1400 
evrov. Ta bo prikazoval malce ridikulozno razmerje 
32 : 9, torej še enkrat širšo sliko, a bo imel mrežo pik 
le 3840 x 1080. Vsi trije dospejo zgodaj jeseni. 


Oznanjena letošnja konvencija Na meji nevidnega 
'Slovenski comic-con' se bo odvil v soboto, 30. sep- 
tembra. Ob tem je pozdrava vredna izbira lokacije, ki 
se po lanskem neposrečenem centru Poligon seli na 
ljubljansko Gospodarsko razstavišče. Tam bo več pro- 
stora za stikanje po štantih z geekovsko robo, razka- 
zovanje cosplayerskih preoblek, špilanje vse bolj pri- 
ljubljenih namiznic, zobanje čokoladk z vazabijem in 
preizkušanje gumijastih buzdovanov. Organizatorji, 
kulturno društvo Šmaug, obljubljajo še več razsta- 
vljavcev in predavanj ter večji poudarek na videoigrah. 
Se iskreno veselimo, kajti v Sloveniji še vedno manj- 
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pred vhodom na prizorišče šestind- 
vajsetega Electronic Entertaiment Expa kot 
že tolikokrat globoko zajame sapo, preveri 
polnost baterije smell blasterja, s katerim si 
bo krčil pot med prešvicano množico, in se 
za vsak primer poslovi od bližnjih. Igre so 
navsezadnje postale smrtno resna stvar. 
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Pročelje Convention Centra vedno krasijo orjaški plakati v orenk ločljivosti 
od 4K :). Biti tu gori pa ni le stvar prestiža, ampak tega, koliko plačaš. So- 
ny za God of War in Capcom za Marvel vs Capcom Infinite si prefrigano 
špogata nedvomno visoki znesek, saj se medijska pozornost obrestuje. 
PS4 pa zazdaj itak dobro tolče XBO. Bo dodatni X spremenil stanje? 


osangeleški konvencijski center je od 13. do 15. junija vnovič gostil 

prvega od vsakoletnih velesmenjev gamerske industrije. Že triin- 

dvajsetega bolj ali manj zapovrstjo. Kompleks v poslovnem središču 

kalifornijske metropole so odprli davnega leta 1969 in obsega 
67.000 kvadratnih metrov površin, zraven česar sodi pet tisoč šeststo 
parkirnih prostorov. Čezlužec pač ne hodi peš! Površina ni bajna, kajti 
na svetu je še dosti večjih tovrstnih razstavišč. Hannovrsko ima 
463.000 'kvadratov', šanghajsko 400 tisoč in frankfurtsko 366. Tudi 
Kolnmesse, kjer avgusta nastane Gamescom, je precej spredaj tako po 
kvadraturi kot količini obiskovalcev. K Švabom pride tristo tisoč ljudi, 
na E3 letos 68.000, vključivši petnajst tisoč navadnežev, ki so jih v 
omejeni kvoti prvič sprejeli medse. Doslej je bilo prisostvovanje omeje- 
no na industrijske profesionalce. Toda LAjski zlet je za našo branžo še 
zmerom edinstven in najslovitejši, kajti tam so sredi devetdesetih prire- 
dili prvi Electronic Entertainment Expo in tako z namenskim videoiger- 
nim šovom izdolbli strugo nastajajočemu hudourniku, ki ne neha hrume- 
ti. Tradicija se je ohranila in vsako leto junija je prav E3 kraj, kjer trgov- 
ci na ogled postavijo svoje izdelke za aktualno ter prihajajoča leta. 


PREKJUTRIŠNJIK ŽE DANES 


Letos je bil ta vidik še posebej poudarjen. Ne pomnim Etrija, kjer bi pred- 
stavili toliko velikih iger, ki bi imele tako oddaljen datum izida. To seveda 
ne velja za vse. Novi Ašašin, FIFA, Call of Duty, Need for Speed, Star 
Wars: Battlefront, Mario, Uncharted, Wolfenstein, Destiny, Pro Evo, Forza 
- vse to prispe letos. Saj navsezadnje mora, sicer se bodo 'trgi odzvali ne- 
gativno', kot pravijo kravatniki. Delničarji bodo hudi, javnost pa nezado- 
voljna. Kaj hujšega kot to, da bi nov fuzbal in košarko dobili na dve leti in 
bi bila takrat res opasna, vmes pa bi nam brezplačno osveževali ekipe? 
Blaznost, vem. Toda ozrimo se po projektih z letnico 2018 ali onkraj: Far 
Cry 5, Metro Exodus, Anthem, Sea of Thieves, Spider-Man, God of War, 
Beyond Good and Evil 2, Monster Hunter World, Skull 6 Bones, Hunt: 
Showdown, Strange Brigade, The Crew 2, Metroid Prime 4 ... Celo visok 
delež neodvisnic je bil opremljen s to cifro, dasi so bile indiejanke precej 
manj prodorne in pod žarometi kot pred leti. Eden od razvijalcev je celo 
pripomnil: "Indie is dead." Pretiravanje, vsekakor pa je zlata doba ga- 
ražništva mimo, kar se med drugim vidi po bistveno zmanjšani prezenci 
na Sonyjevi predstavitvi. Še do pred kratkim je bila ta tvrdka trdnjava 
neodvisnežev. Nič več. 

A izdajatelji se glede datumov ne sekirajo, kajti navdušenske stranke 
imajo pretežno spomin zlate ribice in ne vidijo težave v tem, da so og- 
laševanja enega in istega izdelka deležne domala neprestano. Čez poletje 
bo zatišje, nakar bo veliko taistih špilov vzniknilo v Nemčiji in nato v To- 
kiu, Parizu ter še kod. Nad tem so samo tisti, ki so preveliki, da bi ne bili 
megauspešnica; denimo Rockstarov Red Dead Revolver 2, ki ga sploh ni- 
so razkazali. Ga jim ni treba, kajti vsakršna sličica ali video bosta kot vi- 
har zakrožila širom sveta. So pa manjkale nekatere druge pričakovane ti- 
tule, ki se po vsej verjetnosti vlečejo skozi razvijalski pekel oziroma iz 
kakšnega drugega razloga niso nared na profesionalen uvid. Nismo bili 
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Videti je masovno za znoret, a obiskovalcev kljub letošnji rekordni gneči v izmeri sko- 
raj 70 tisoč glav še zdaleč ni toliko kot v Nemčiji. Pozna se manjšost prizorišča, ki 
bržda botruje omejenosti na 'profesionalce'. 15 tisoč kart so dali v prosto prodajo, 
ostale so šle trgovcem, novinarjem in poslovnežem. Krneki. Čez net je tam cel svet! 


Call of Duty: WWII so razkrili že aprila, v njem pa se bomo vrnili v drugo svetovno. V 
tem času CoDa ni bilo od leta 2008! V šolnih dveh ameriških soldatov bomo leta '44 
in '45 osvobajali Evropo, energija pa se ne bo vračala sama, temveč bomo od sanitej- 
ca dobivali prvo pomoč. To je bistveno bolj realistično! Inačice za switch ne bo. 


Xbox one X je bil osrednja strojna novica E3ja 2017 in izdelek, ki je na splošno privle- 
kel največ pozornosti. Gre za grafično okrepljeni XBO, ki bo po moči presegel PS4 pro 
(jako važna postavka v medijski vojni!), izrisoval 4K-grafiko in vseboval predvajalnik 
4K-blurayev. S terabajtnim diskom pride 7. novembra za 500 evrov. Moč bo izkazala 
Forza 7, katero predstavitev so obogatili s premierim razkritjem porscheja 911 GT2 RS. 
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Slovita promenada med zahodnim in vzhodnim delom prizorišča je kakopak še en pro- 
stor za razobešanje propagandnih bander. Na njih so najpogosteje kakšni vojaško sre- 
peči frisi, kot je tale orkovski iz prihajajoče lotrovščine Shadow of War. Ob robovih na 
tleh sedijo obnemogli pohajalci in čakalci, kajti E3 staminsko ni nikakršen hec. 


Nova Zelda? Ne, to je pričakovani Skyrim za switch, v katerem se bo moč po 
Linkovo opraviti, dodatne artefakte pa bodo pridodali še Zeldini amiibi. Zmajev- 


ke, novost pa bo še podpora mahalnim kontrolnikom za mečevanje in obrambo. 


deležni Kojimovega razvpitega Death Strandinga, titanskega poljskega erpege- 
ja Cyberpunk 2077 (samo da ne konča kot Blizzardov Titan!), Ubisoftovega 
Wilda in pobijalke zombijalke Dead Island 2, pa Shemueja 3 in rimejka Final 
Fantasyja VII, s katerim so se bobnali po prsih že pred dvema letoma, a je 
vmes zabredel v težave. Zanimivo tudi, da v deželi najbolj atraktivne košarke 
niso pokazali NBA 2K18. Sem prepričan, da bo kakšna od letošnjih premier 
sfalila E3 2018, ki bo potekal od 12. do 14. junija. Šov kani v Los Angelesu 
ostati še leto kasneje, potem pa ne nujno. Enkrat so ga že premaknili, v Atlan- 
to, in mogoče ga bodo spet. Organizatorji jamrajo nad majhnostjo in nesodob- 
nostjo prostorov ter nerodno razporeditvijo, saj zahodni in vzhodni del loči dolg 
hodnik, kar utruja sedenja in hamburgerjev vajene udeležence. 


VESELA RASA PC-GOSPODARJEV ma 


Avionščino Ace Combat 7 čakamo že lep čas. Namco je na smenj pripeljal nov igralni 
demo, ki je obelodanil klasične gradnike: arkadno pilotiranje, izstreljevanje neskončne 
ali vsaj udobno omejene zaloge raket in letenje v gruči. Inačica za PS4 bo podpirala 
čelado PSVR, pravo presenečenje pa je bila napoved pionirske izvedenke za PC. 


Že lani sem opozoril na relativen manko velikih strojnih obelodanitev, saj smo 
pričakovali dosti, a toliko ne dobili. Od NXa, ki je vmes switch postal, do play- 
stationa 4 pro, ki so ga samostojno napovedali septembra. Letošnjik je bil to- 
pogledno še ubornejši, kajti od velikega hardvera smo fasali samo xbox one X, 
nekdanji project scorpio. Na kratko rečeno gre za močnejši XBO, sposoben 
gladkega izrisovanja 4K-grafike, ki bo povsem nazajzdružljiv in brez lastnih 
iger. Enostavno se vidi, da smo dosegli sredino aktualnega konzolnega cikla in 
da je čas za špile. Na to struno je brenkal PC Gaming Show, ki ga med drugimi 
prireja revija PC Gamer in je zaslužen, da je osebni računalnik letos prvič v zgo- 
dovini E3ja krasil pročelje šova nad vhodom. Praktično vsi veliki naslovi so na- 
rejeni (tudi) za Slovencu ljubi pece, s čimer se dobrodošli trend nadaljuje. 

Daleč od tega, da bi špile na 'show flooru' preizkušali skorajda izključno na 
konzolah, kot se je dogajalo še pred nekaj leti! Povsod so bili močni, spedena- 
ni, svetlikavi in utišani peceji, namenjeni bahanju razvijalcev s 4- in večK-gra- 
fiko. Alienware je imel monitorje z 240-herčnim osveževanjem in milisekund- 


Mnogi na E3 pridejo izključno zato, da orenk pred izidom preizkusijo ali v živo vidijo je- 
sensko-novoletne naslove. To skoraj vedno terja dolgotrajno visenje pred štanti, ki se 
lahko pri najpopularnejših titulah brez heca raztegne na več ur. Crashov N.Sane Trilo- 
gy ni bil med njimi, a je vseeno privlekel pisano množico obeh spolov in vseh starosti. 


s h an 
Gran Turismo Sport naj bi po skoraj enoletni prestavitvi čisto zares izšel te jese- 
ni. Kako se bo odrezal v primerjavi s Forzo 7 in Project Cars 2, bomo še videli. 
Izvedbeno pa reč izgleda bistveno bolje kot krš, s katerim so nas hoteli navdušiti 
lani. 137 avtov, 19 stez, 4K, HDR, VR, cesta, rally, formula, slina. 


12 


4 SOD " Že 
O OZ 


<' 


RAPORT 


| 
IA 
D 
P.J 
| dab 
4 — di : "Re 
MA —— 
i ; mmm. ' vo Z H . 4 ssae— 4 
Še pred nekaj leti so bile igralne naprave na sejmih domala izključno konzole. Pa četu- ; Pom » ha —o gi | 
di so jih tlačili v premajhne kredence, kjer so se nemilo segrevale. Zdaj pa se je obraz m 


početja tudi v Ameriki spremenil do te mere, da je PC tako standardna špilavska plat- — a SAŠE — - ' 

forma kot predmet kičenja in poželenja. Pa še za LAN-povezovanje je najboljši. Ljubitelji malce umetniških iger že leta koprnijo po nadaljevanju arkadne avanture 
Beyond Good 4 Evil z eno prvih krepkih ženskih junakinj v glavni vlogi. Francoski 
auteur Michel Ancel in Ubisoft sta s kinematografično predstavitvijo dvojke močno 

£ presenetila, saj je špil videti kot odbita risanka. Ampak to ni niti projekt za 2018. 


nim odzivom ter mašino area 51 z AMDjevim 16-jedrnim procesorjem thread- 
ripper, ki je zmogla istočasno gnati 4K-igro in predvajati 4K-video. Thrustmas- 
terjev prostor je imel pravcato računalniško simulatorsko postajo za vožnjo, 
Bethesda pa je postavila ameriški diner, kjer si sedel na oblazinjene sedeže in 
mrežno nažigal. Stavim takisto, da nisi vedel za novi sound blaster X AE-5 z 
vrhunsko kvaliteto zvoka, ojačevalnikom za slušalke, trakcem z lučkami in 
mobilniško aplikacijo, ki ti v streljankah kaže, kje v prostoru je sovražnik. Prav- 
zaprav so bile konzole izven frišnega xboxa v vidu strojnih novosti kar nekam 
zapostavljene. Še najbolj fletna sta izpadla sveži Thrustmasterjev volan T-GT 


s ZOI7 SPRINE za Gran Turismo Sport in Sonyjeva iniciativa PlayLink, ki bo omogočila rabo 

vaso tasalei k mobilnih telefonov kot igralnih pripomočkov. V krimitrilerju Hidden Agenda bo 

nadki moč na ta način določati pot naprej in na zaslonček dobivati podatke, zadevo 
pa bosta podpirala še nova družabnica That's You in naslednji Singstar. 


Semenj je ponudil več e- STOMO DENE, tekmovanj. V coni za tovrstne namene, ki jo je posta- A 
vila organizacija za prošportanje Electronic Sports League ali ESL so poudarek dali an- V G LO B | NS KI CRN | N | 
droidni mobi Vainglory in next-old-gen streljanki Ouake Champions. Svoja dogodka sta 


imela kakopak tudi Blizzard in Intel, za komentiranje pa se je ogrel nek bivši NHLovec. Fodlekje KJE Ulo la odene ume aSovano izpo valjane, JE Plave 


na resničnost. Pri Jokerju sicer ne maramo preveč za VR-šleme in mislimo, da 
je aktualna generacija teh odtujevalnih naprav še prenerodna in predraga. 
Vendar se kupci ne strinjajo kar počez, kajti prodaja ni slaba. Oculusov rift se- 
di pri četrt milijona kosov, Vive se bliža polovici milijona, dočim je sam Sony 
presenečen nad tem, da so v roke kupcev spravili že dober milijon playstation 
VRjev. Koliko jih je dejansko v uporabi, je druga stvar, a cifra je spoštovanja 
vredna. Analitiki trdijo, da bo do konca leta 2021 v obtoku sto milijonov VR- in 
AR-naprav, razvijalci 6 založniki pa si manejo roke, misleč, da je moč na tem 
novem, nezasičenem področju še kaj zaslužiti. Mogoče je res. 


); 


7] 


/ 


Opaznejših novih čelad sicer ni bilo. Razerjev prostorazvijalski OSVR so poka- 
zali že lani, prototipi tipa rift 2 se niso udejanjili, lastne rešitve nista dobila ne 
xbox one X ne switch in izparinski je bil Intelov project aloy, ki naj bi ciljal na 


Karkoli si že misliš o takihle naglavnih čebrih, v njih je del igralske prihodnosti. Nade- ) 44 s 4 
jam se, da ne prevelik, kajti od okolice se čutim pretirano ločen že, ko igram na nor- di N KA aii zd ur 
malen način. Ampak moje želje tu niso relevantne. Pionirski rift (zgoraj) je bil na E3ju di sti: 
prisoten v manjši meri kot HTCjev vive, obeh skupaj pa je bilo manj od cenejših PSVR- < k 
jev. Za gornjo dečvo ne vem, kaj igra, dočim se je parček spodaj podal v Farpoint. ge v Š 
a. z 
BA, : 


Simpatično presenečenje je bil Moss, ekskluziva za PSVR, ki so jo razvili nekdanji 
Bungiejevi uslužbenci. Mišek Ouill bo skakal in se bojeval z mečem, sami pa bo- 
mo nos neodvisno od njega vtikali v sleherni kotiček okolice. Tako bomo nabrali 
informacije za reševanje ugank, recimo s sukanjem koles in pretikanjem ročk. 


RAPORT 


Če misliš, da bo na podoben način kot SotC obnovljen izvirni Ouake, se motiš. Žal, kaj- 
ti prepričan sem, da nisem edini, ki bi peklensko streljačino v HDju kupil v hipu. Tako 
bomo morali biti zadovoljni z večigralsko usmerjenim Ouake Champions, prvi osrednji 
Hmmm, porečeš, a ni bil Shadow of the Colossus že na PS3 deležen hade Kvaki po štirici iz leta 2005. Imela bo različne like in bo načeloma zastonj. 
inačice? Ni to zadosti? Očitno ne, kajti PSA bo deležen svoje verzije. Šlo naj bi za 


tako zunanjostni kot vsebinski 'remaster', glede česar so oboževalci zaskrbljeni, j KA. SL ža MK 
saj vodja projekta Fumito Ueda pri restavriranju ni udeležen. Skoraj gotovo ne - 
bomo ugledali dodatnih kolosov, ki so jih sprva načrtovali bistveno več. 42 

A h f 


masovno publiko, ne na gamerje. Namesto tega je Intel pripeljal vmesnik za p 

brezžično tehnologijo wigig (wireless gigabit), namenjeno odstranitvi kablov, ki J v 

ovirajo predvsem stoječe uporabnike šlemov. Sestoji je iz kartice v računalni- 

ku in dodatne škatlice na glavi s težo sučnega trdega diska. Demonstrirali so jo 

z vivom in bojda je delovala z minimalno dodatno latenco. Reč ni omejena na j h 
HTCjevo napravo in mogoče bomo tovrstno tehnologijo dobili vdelano v next- 


gen čebre, ki bodo za nameček lažji ter udobnejši. E, to bi šlo! J m RAME o: 
Je pa bil virtualnostni E3 zanimiv s softverskega gledišča. Napovedali so jer- h ia pa ano 
bas tosmernih igric, od predelav obstoječih naslovov, kot sta Doom VFR in Pe. — ZRA) — j | 


Skyrim VR, do izvirnih projektov. Recimo grozljivi Stifled, kjer naš glas skozi ee A — k 
mikrofon pošilja valove skozi drugače črno okolico, da sploh kaj vidimo, ven-  iilulišiucieteii so o ei A ee ka 
dar s tem privlačimo monstrume. Ali pravljični Moss z miškom, ki tretjeosebno podali V 3D-svet, poln drugih živih ter računalniških igralcev. Slog si bomo iz številnih 
rešuje uganke in se pogovarja z nami. Le nekaj je manjkalo: opaznejša količina  dHi4UbLuE ua ul hitro in arkadno, toda z 
polnomastnih, globokih in širokih VR-izkušenj, ki bi nadgradile levji delež odmerkom globine. Le nekam okorno je videti, datum izida pa je že 29. avgust. 
grižljajčkastih, ozkih naslovčičev. Odrske tiskovke največjih izdajateljev so to 

plat skoraj docela prezrle in še najbolj v to smer je segla nova, bojda ultimativ- 

no verna simulacija lovca DCS F-18C, ki je z riftom dosegla naslednji nivo pre- a 
pričljivosti. Nenehno se zdi, da bi radi izdelovalci navdušili vsakdanjega člove- vs 
ka, vendar ta ne bo plačal na stotine evrov za opremo. Na drugi strani pa za- 
greti igralci, ki so pripravljeni toliko odšteti, tolčejo lakoto ob dokaj plitkih iz- 
sečkih nečesa večjega. Nekaj tu ne štima. li 


OD KROŠNJARJEV ZA IGRALCE 


Če si pobliže ogledamo ustroj E3ja, postane očitno, da je preveč pozornosti 
usmerjene v dni pred samim dogodkom. Tedaj se odvijejo 'tiskovke' velikih iz- 
delovalcev in založnikov, ki niso več nikakršne novinarske konference, marveč 


Bethesda je edini večji založnik, ki je objel VR. Pokazali so tri tosmerne igre: Skyrim 
VR, Fallout VR in Doom VFR. Slednji pride koncem leta na vive in PSVR. Ne bo šlo za 
prenos poznanega naslova, temveč za novo izkustvo. Po prostoru se bomo lahko gi- 
bali tradicionalno ali se teleportirali. Enako kot v Falloutu VR (spodaj), ki bo kakor Sky- 
rim predelava obstoječega špila z določenimi mahalnimi opcijami. Rulja je na deset- 
minutni preskus teh treh titul čakala do pet ur. Stolček in prenosni pisoar sta obvezna. 


Sony skuša PS4 prodajati tudi kot party machine za lepe ljudi, ki v lajfu počnejo 
le troje: telovadijo, gobezdajo in igrajo videoigre. V novih karaokah in kvizu bo 
moč uporabiti mobilnik, kakor veli iniciativa PlayLink. To je sicer v redu, ampak 
kaj so delali doslej in kje so vse družabne igre, kakršnih je imel PS3 v izobilju?! 
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Napovedali so nadaljevanje nežne platformijade Ori and the Blind Forest. Špilu taisti j sa. z As - 
razvijalci pravijo Ori and the Will of the Wisps in je bil del Microsoftove predstavitve, s maje 


katero je dal veliki založnik vedeti, da podpira indiejance. Kaj več od slikarsko navdih- S: V 
njenih vizualij o Špilu ni znanega, tako da gre za še en projekt za 2018 ali kasneje. Arktika.1 za rift s kontrolnikoma touch je akcijska izpeljanka serije Metro za VR. 
Namesto da bi prestrašeno lazili po radiacijski pušči, bomo prevzeli vlogo lovca s 
 —m poštenim arzenalom. V njem bodo tako hladna in običajna ognjena kot futuristič- 
ga na krepelca, gibali pa se bomo med zakloni in se bojevali z drugimi, računalniš- 


kimi lovci. Videti je kot kakšna tračnična streljanka starih dni tipa Time Crisis. 


IN NAGRADO DOBI... 


Ker mora imeti vsako zakotje svojo nagrado, drugače jara go- 
spoda ni srečna (glej Slovenijo, ki ima tako viktorje kot žaro- 
mete), jo ima tudi E3. Reče se ji Game Critics Awards: Best of 
E3 in podelijo jo ustvarjalci največjih igralskih medijev tako iz 
ZDA kot s sveta. Izbirajo med igralnimi primerki, ne tistimi, ki 
so postavljeni zgolj na ogled. Ameriške sodnike prispevajo 
Gamespot, IGN, Polygon, Mashable, Fortune, ArsTechnica in 
podobni, mednarodni člani žirije pa so iz nemškega Game- 

Stara, ruske Igromanie, britanskega Edga in Eurogamerja, 
Naslednji South Park, Fractured but Whole, so prestavili že polducatkrat. Po novem mehiškega Level Upa, japonskega Famitsuja ... Letos so ko- 
izide 17. oktobra. Toda glede na prvi del smo prepričani, da bo ekstra čas vzrokoval legi za igro smenja, najboljšo konzolno igro in najboljšo ak- 
popestrenemu in zloščenemu špilu. Navsezadnje aktivno sodelujeta avtorja nizike Trey cijsko avanturo izbrali Super Mario (OoISSENA dočim je šel na- 
ziv najboljše izvirne zasnove in naj strategije Mario -- Rabbids 
Kingdom Battlu. Oboje pozdravljam z dna srca, kajti otroško 
navdušenje nad farbovitostjo in zabavnostjo je brizgalo tako 
iz Nintendove kot Ubisoftove predstavitve. Titulo najboljše 
akcijade je pobasal Wolfenstein 2, naj erpegeja Ni No Kuni 2, 
naj dirkačine Forza 7, naj športijade FIFA 18, naj spletnega 
večigralstva SW: Battlefront 2 in naj neodvisnice The Artful 
Escape. Vprašanje je, koliko so te titule dejansko vredne, am- 
pak saj veš, kaj je rekla Kraljica. The show must go on. Logo- 
tip, ki označuje nominirance in nagrajence, nekaj časa lepijo 
na vsak video in sliko ter se trkajo po prsih v sporočilih za 
javnost, nakar je čas za naslednji smenj in njegove nagrade. 
Tako se kolo vsevdilj vrti, mi pa smo hrčki. 


li 


igranje doma in na poti, se prodaja kot sveže žemljice. Cifra se giblje okrog treh mili- 
jonov in fabrike ne dohajajo povpraševanja. Tudi 3DSu gre spodobno in Nintendove 
delnice so junija presegle vrednost Sonyjevih. Predstavitev je bila ena najtopleje spre- 
jetih na E3ju: novi Mario, strategija z Rabbidi in nekoč Metroid Prime 4 za svič. 


Koncept igračk, ki oživijo v igrah, kljub zamaknjenim Skylanderjem in propad- 
lemu Disney Infinityju še ni kaput. Jeseni naslednje leto bo Ubisoft pognal kon- 
zolni projekt Starlink: Battle for Atlas, v katerem bomo raziskovali planete po 
vesolju ter se bojevali na nebu in kopnem. V središču pozornosti bodo vesoljs- 
ke ladje in talni dirkalniki, ki jih bomo pritrjevali na joypade in jim menjavali ses- 
tavne dele. Seveda jih bo mnogo in ne bodo poceni. 


is 
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Coliseum označuje prostor za govore in intervjuje. Na odru so se pred številčno publi- 
ko zvrstili člani Sonyjevega studia Santa Monica, ki so razlagali o ustvarjanju Boga 
vojne, v debato sta padla Tim Schafer in Jack Black, nesojeni filmar Hideo Kojima in 
režiser novega King Konga Jordan Vogt-Roberts pa sta razglabljala o kinematografiji. 


V 2 z 
Star Wars: Battlefront 2 smo že predogledali, vsekakor pa bo šlo za enega večjih 
večigralskih strelskih naslovov letošnjika. Na E3ju so pokazali svež build, ki je z 
stavil na izrazitejše poklice, večji arzenal, bolj odzivna vozila, nadgrajeno grafiko ne O ot Orka Hat v Prod GD Veri Novin 


in seveda heroje. Zaromeča sta zavihtela Darth Maul in Rey ter povzročila narav- Type: — Wi 
nost urnebesen raztur. Kakopak ga je izrisoval ultramočen PC. 


orenk odrske predstave. Na podij stopajo velmožje, velžene, profesionalni vo- 
ditelji in amaterski živčneži ter podajajo govorance, medtem ko se na orjaških 
zaslonih rolajo vrhunsko zmontirani prizori iz tega ali onega špila. Na Twitchu, 
YouTubu in obilici drugih spletni strani predstave doma spremljajo milijoni, ki 
nato rafalno trosijo komentarje po Twitterju in ostalih platformah za širjenj 
mnenj, da internet kar brni. Letošnji E3 se v resnici ni začel 13. junija, ampak 
dva dni prej z Microsoftovo konferenco, čemur so sledili Sony, Nintendo, EA, 
Ubisoft, Bethesda in PC Gaming Show. Nanje je bil osredotočen levji delež me- 
dijske pozornosti in od daleč se je zdelo, da se je E3 s torkom zaključil. Ljudje, 
ki so cele ure stali v vrsti, da so igrali pet minut novega Maria, se stemnebi Beeg pne ss vise ne Eziove sve 

strinjali. A dejstvo je, da je po obelodanitvah xboxa one X, Assassin's Creeda  Utililuub ullai az eaA ae re la ljir 
Origins in ostalega nastala luknja, ki je ostalnik ni mogel zapolniti. S trgovske-  MEMUHUdEUAUU A Ja ok ke el A lako 
ga stališča tak upad pozornosti ne more biti dober. zamaskirano v delo z izmišljenim operacijskim sistemom. Tako vse, od izdelave lika 
Besede 'trgovski' ne uporabljam po naključju. Naj obrneš kakorkoli in gledaš prek vandranja po deželi do bojevanja, odpre svoje okno na starookenskem namizju. 
skozi še tako rožnato geekovska očala, je E3 predstava, ki jo prodajalci orga- 
nizirajo za kupce. Convention Center pa je orjaška štacuna, v kateri s polic 
jemljemo sanje. Svojčas, ko sem imel v glavi manj izkušenj in na hrbtu manj 
križev, se tega nisem zavedal. Zdaj se. Na polno. Zato že nekam težko pre- 
našam petdesetletne izvršne direktorje, ki na odru vihtijo plastična orožja, da bi 
šestnajstletnike prepričali v nakup prav njihove igrice, fejk voditelje, ki so 
včeraj reklamirali vodico za po britju, danes interaktivno zabavo in jutri morta- 
delo, ter po istem kopitu narejene izdelke, za katere vnaprej vemo, kako se bo- 
do igrali. Vsaj silebritijev mi letos ni bilo treba trpeti, za razliko od lani, ko je 
Snoop zakajen nabijal streljanke, za Efronovega Zaca pa mi še zdaj ni jasno, 
kaj je tam počel. Njemu tudi ne. Ampak tak je E3. Z njim je težko, brez njega 
bi bilo verjetno še bolj. Saj ne bi vedeli, kam sredi junija po nesmrtno zabavo, 
kremženje in sladostrastno pričakovanje. 


di š Ji 
Ušesna gobavost in skrivnostna okužba prstnih blazinic sta pri taki masi ljudi sa- 
moumevni, a rulj se ne sekira. Ko pride na vrsto, se zatopi v naljubšo titulo, nakar o 
tem poroča prijateljem. Včasih so to počeli v živo in po telefonu, zdaj pa po družbenih 
omrežjih, kar je dodatna reklama za založnike. Zvito. Je pa Los Angeles daleč, drag in 


vroč, tako da za tovrstno izkušnjo vsekakor bolj priporočam Kdln. To je zavoljo pri- 
ročnosti za gamerja obvezno romanje, tako kot nekdaj za vernika! 


go 
s 


Alienware je na ogled postavil svojo alpho R2, močan PC v malem ohišju. V naj- 
močnejši izvedenki za dobrega jurčka so i7 6700T, 16 giga rama in geforce GTX 
960 4 GB. To je konfiguracija, ki nima težav z Witcherjem 3 v solidni ločljivosti, 
vse dokler ne vklopiš mahedranja las. Kot vemo, ta ugonablja PCje in frizerje. 
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PRO EVO SOCCER 2018 FIFA prodajno tolče japanskega tekmeca, a ta se ne da. Njegova reklamna frisa za letos sta Maradona in Usain Bolt. Nenavadna izbira, 
1 toda važno je, da se oko ustavi. Uč se bo nadalje naslajal nad ozaljšano podobo: izboljšano osvetljevanje, bolj praktičen vmesnik in popiljene animacije. Docela so na- 
mreč spremenili način, kako se igralci premikajo in se ubadajo z žogo, kar vodi k drugačnemu občutku pri igranju. Izven tega na zelenici ni videti večjih novosti, am- 
pak že sam občutek je pri nogometnih igrah velik del slike. Večji bo poudarek na spletnem sodelovanju, saj bo moč co-op igrati z dvema ali tremi v vseh večjih načinih, % 
tudi myclubu. V master ligi bo treba opravljati cilje in vrnil se bo naključni izbor iz PES 6. Kaj pa klubske licence? (sn) 
Y Ra, 
STRANGE BRIGADE Egipt in mumije so s 
Cruisovim filmom in novim Ašašinom spet v 
modi, polno pa jih bo tudi v tem sodelovalnem 
šuterju. Za njim stoji studio Rebellion, ki klamfa 
niz Sniper Elite, in namenili so se izdelati nostal- 
gičen poklon staremu pustolovstvu, cepljen s 
pošteno merico britanskosti. To bo 'a rip roaring 
adventure' v slogu šundaste literature, kjer so ju- 
naki šli v neznane dežele iskat zaklade in težave. 
Tako se je rodil Tarzan in v takem okolju bo de- 
lovala štiričlanska četica, ki se bo podala v pira- 
mide, katakombe in druge grobnice. Vsak neu- 
strašnež bo imel svojske sposobnosti, ki jih bo """ 
treba uporabljati za ugonobitev klišejskih sovra- 
gov (zombiji, domorodci, krokodili) in ogibanje 
pastem. Nekakšen Left 4 Dead na Nilu z obetom 
poštenega samotarstva. Jolly good show, old 4 
chaps? (sn) 


THE CREW 2 Prvo Moštvo je bilo pred pol- 
tretjim letom prijetno arkadno-dirkaško pre- 
>. senečenje, ki je navdušilo z vseameriško pro- 
> stranostjo in različnimi modusi, a hkrati za- 
' gnojilo z nepošteno težavnostjo in coklasto 
zahtevo po stalnem internetu. V recenziji smo 
se vprašali, ali se bo franšiza nadaljevala. 
Zdaj vemo, da se bo in to celo v še bolj am- 
A biciozni obliki. Klasičnemu pocestnemu dr- 
%. venju z mišičnjaki in superšportniki se nam- 
reč pridružujejo motocikli, buggyji za čez drn 
in strn, akrobatski frčoplani in dirkalni čolni. 
Vsa ta mašinerija seveda ne bo izmišljena, 
marveč bodo vsi modeli licenčni. Zopet bodo 
igralno območje celotne Združene države: 
gume bomo radirali od Manhattna do Svete- 
ga Frančiška, letali med stolpnicami, po Ve- 
likem kanjonu in čez Rockyje ter burkali gla- 
dino Mississippija in floridskih močvar. Pri- 
stop bo kajpakda arkaden, brez pretiranih 
kazni in z mnogimi vratolomnostmi. Tokrat 
okvir ne bo kriminalna oziroma podzemna 
zgodba o rešpektu, marveč kao organizirano 
nacionalno tekmovanje. V predstavitvi zato 
ni bilo videti nikakršnega prometa. Žal so po- 
kazali in komentirali le omejen kosec igre, 
zato ni znanega nič o napredovanju in prede- 
lovanju, niti ne o številu strojev. Bo pa špil 
ponovno ves čas na liniji, saj ne bo ločnice 
med single in multi. To se nikoli ne izkaže za 
dobro. (lf) 
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GOD OF WAR 


Kratos, ki v grščini pomeni moč, zares obstaja v helenskem bajeslovju kot stranski v; , 
lik, brat boginje zmage Nike. Toda za lastnika playstationa je on glavni in najjači N ne pI 
predstavnik antičnih mitov ter edini bog vojne. Kakšen Ares neki, njega smo vendar- "Na, 

le posekali že v izvirniku God of War leta 2005! Prej smo mu sicer službovali in za to "a "6 


dobili nadmoči ter nadorožje, toda božanstvo se je izkazalo za manipulativno svinjo, 
zato smo ga skrajno razbesnjeni potolkli z magijo iz Pandorine skrinjice. Tega se je 
ustrašil glavar Zevs in Kratosa v dvojki ubil, ampak zajebani Špartanec je vstal od 
mrtvih in se lotil celotnega panteona. Pod znamenitima reziloma na verigah so padli 
Pozejdon, Had, Hefajst, par titanov in na kraju trojke še bog neba, Zevs osebno. Sled- 
nji je sicer priznal, da je Kratos eden od njegovih bastardnih otrok, vendar ga to ni 
rešilo pogibeli. 

Ko je Olimp padel, je bila Kratosova vendeta nad božjo zalego končana. Ne pa tudi 
njegove pustolovščine, na katere se bomo vnovič podali pozimi. V mehkem reštartu 
serije se bo možak s Sredozemlja preselil v svet nordijske mitologije oziroma v neka- 
tere izmed devetih ravni, ki jih združuje drevo Yggdrasil. Pri tem ne bo drugačna le 
dežela, marveč tudi sam protagonist, ki se je po videnem sodeč iz razjarjenega, mrke- 
ga bogomorca prelevil v bolj priljudno očetovsko figuro. Ob sebi bo namreč imel de- 
setletnega sina Atreusa, iz katerega bo skušal izdelati sebi podobnega vojščaka. 
Kakšen bo njun kvest, razvijalci iz Sonyjevega studia Santa Monica ne izdajo, bo pa 
mali ves čas aktiven sodelavec. Ne bo ga moč neposredno usmerjati, marveč bomo 
njegove sposobnosti sprožali glede na situacijo, recimo lokostreljanje, pomoč pri 
ugankah in soborčevstvo. Tako fotr kot sine bosta napredovala v statistikah in spo- 
sobnostih, kar bo mnogo bolj poudarjeno kot v predhodnikih. — ooo 

Za razliko od preteklih poglavij z oddaljeno kamero bo gledišče novega God of Wara 
'izzahrbtno' nalik Tomb Raiderju in Horizonu. Igranje bo s tem bolj osebno in posle- 
dično bolj brezšivno vpeto v zgodbo, ki bo to pot konkreten igrin element. Založnik 
priznava, daj zla bila aa doslej sprejeta le kot okras, sili menda tupim igralcem ta 


Starwe 


DEAD CELLS Metroidvanijsko predlogo - raziskovanje sveta, ki se razpira z nabiranjem ključnih predmetov - uporablja vsaka tretja neodvisnica. Vsaka četr- 
ta pa ima nekaj skupnega z Dark Souls. A kljub temu francoski Dead Cells delujejo sveži. Ne le zaradi privlačne pikslasto-moderne grafike z živahnimi barva- 
mi, a temačnim občutkom, temveč vsled samosvoje zasnove. Kot v Castlevanijah bomo odstirali velik grad z dvoranami, ječami in vrtovi, vendar bo ta ob sle- 
herni smrti nastal naključno. Nepredvidljiva bo tudi razporeditev sovražnikov, tako da bodo karte vedno znova premešane. Kot se za rogue igre spodobi, bomo 
po crkotu obdržali bistvene nabranosti. Veliko bo skrivnosti, dočim kani biti boj globok, s premeti, izmikanjem in preštevilnimi MI ter uroki, ki jih bo moč 
kombinirati. Vse bo ovijala darksoulovska štimunga s kriptičnimi zgodbenimi namigi in sklepanjem o dogodkih iz razdrte okolice. (sn) 
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LIFE IS STRANGE: BEFORE THE STORM 

Pustolovščine najstnice Max, ki je znala previjati čas in 
s tem priklicala veliko katastrofo, je bila ena bolj po- 
srečenih iger leta 2015. Francoski avtorji delajo na no- 
vi štoriji, ki pa ne bo nadaljevanje s taisto emo punco, 
marveč predzgodba o njeni pobalinski prijateljici 
Chloe. Namesto fotografiranja in dobrih del bodo na 
sporedu pijančevanja, tatvine, kupovanje trave in dru- 
ga delinkventstva, tokrat seveda brez supermoči. Špil 
bo v temelju ostal enak, torej počasna interaktivna pri- 
poved z mnogo dialogi in odločitvami, ki bodo imeli 
posledice in vejili rdečo nit. Zadeva, ki se jo skoroda 
bolj gleda kot zares igra. Po vzoru Telitalovih naslovov, 
le brez arkadnih delov. To pot bodo epizode le tri, bo 
pa špil videti precej enak, kar je nekam kislo, saj je bi- 
la grafika že pred dvema letoma nekam zaostala. (lf) 


| WOLFENSTEIN li: THE NEW COLOSSUS 
SN Ne glede na to, koliko nacistov B.J. Blazkowicz 
V. postreli in zaštiha, jih ima kljukasti režim na za- 


logi dovolj, da bomo na Volčjo skalo romali v 
nedogled. In tudi naš stasiti Američan poljskega 
rodu je očividno tako odporen, da bo to lahko 


počel. Čeprav je koncem New Orderja utrpel za- Bed 


detek jedrske granate v glavo, ga je uspelo doh- 
tarjem mukoma sešiti, da bo lahko v šestici na- 
daljeval krvavo rajžo. Spet ga čaka veliko dela. 
V tej alternativni različici šestdesetih let prejšnje- 
ga stoletja imajo nacisti še vedno v primežu ve- 


| lik del zahoda, z Združenimi državami vred, kjer 


se bo odvila večina Colossusa. Blazko bo moral 
s somišljeniki, kot je njegova sedaj noseča 
družica Anya, razširiti odporniško gibanje in 
boksniti v obraz zločinsko Frau Engel. Njo so ta- 


| kisto dobro pokrpali, ker jo je enkrat že na go- 


bec z robotom. 

Colossus v splošnem ne bo spreminjal zmago- 
valne formule in bo zopet linearna prvoosebna 
rešetalka. Toda zblojenosti primerno bomo na 
štartu vozili invalidski voziček namesto tanka, 
nakar bo šel špil le še v večje bizarnosti. BJ se 
bo odel v tajinstveni oklep, ki smo ga za hipec 
lahko uzrli v petici, in jahal ogromne robotske 
pse ter z njimi tacal nacije. Med novimi prijemi 
bodo še drseči spotiki in slične akrobacije, pa 
seveda kopica absurdno morilskih orožij, kot so 
rotirajoči žepni topiči in sekira za sekiranje sol- 
datov v črnem. Nadvse razveseljivo je, da bo špil 
nadaljeval tudi doživeto, čustveno pripoved, ki je 
bila ena od presenetljivih odlik Novega reda. Med 
nabiranjem novih članov odpora bomo srečali 
množico markantnih likov, s katerimi se bomo 
zapletali v dialoge o trpljenju delavskega razreda. 
In se z njimi navlekli LSDja, da bo klanje bolj bar- 
vito. Machine Games imajo dobrega dilerja. (ag) 
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SUPER MARIO ODYSSEY 


Veš, zakaj je imel sloviti Mario v svojih začetnih odpravah na glavi kapo? 
Razlog je bil docela praktičen: tedanji hardver je bil prešibek, da bi zmogel 
prikazati animirane lase, zato so jih kratkomalo skrili. Odtlej je bil italijan- 
sko-japonski vodovodar redkokdaj razoglav, bo pa toliko več to jesen, ko 
za switch izide nov polnopraven del njegove 3D-serije, prvi po Super Mario 
3D Worldu za wii U izpred štirih let. (Naj še kdo reče, da Marie štepajo kot 
po tekočem traku!) V njem se bo Bowser nakanil omožiti Peach, kar je na- 
robe na toliko nivojih, da ni več smešno. Ostudno idejo bo treba zatreti v 
kali. Let's-a go! 

Simpatična maskota bo tokrat vihtela oživljeno kapo z ekspresivnimi učki, 
ki jo kličejo Cappy. V obliki sličice se je poprej pojavila v mobilniškem Su- 
per Mario Runu. Mario jo bo lučal kakor bumerang, s čimer bo razdiral oko- 
lico, pobiral predmete in zavdajal sovražničkom. Umel jo bo vreči tako, da 
se bo odbila od zidu, vmes pa skočil nanjo, se odrinil in tako dosegel prej 
nedosegljivo ploščad. Zanimivost: akciji se bo lahko pridružil drugi igralec 
in nadzoroval Cappyja! Najbolj impresivna sposobnost, ki jo bo nudil sa- 
mozavedajoči se klobuček, pa bo prevzemanje nadzora nad kanaljami. Če 
te je od nekdaj imelo, da bi zaigral v vlogi Bullet Billa, Koope ali celo tira- 
nozavra, boš naposled prišel na svoj račun. Seveda ne le za afnanje, tem- 
več da boš prečkal kak zafrknjen del, rešil okoljsko uganko ali prestal boj. 
V raketi boš oddrvel čez vodni rokav, z zobato kroglo na verigi podrl zid, s 
tankom streljal po sovražnikih. Zaenkrat je videti, da bo Cappy v različnih 
modnih oblikah edini powerup, saj po vsem sodeč tu ne bo rakunjih, mačjih 
in drugih preoblek, niti feferonov za Yoshija, ki ga zazdaj ni na spregled. To 
bržda pomeni vrnitev k platformski čistosti in konec dobe okrepitev, ki jo je 
zagnal nepravično prezrti Sunshine na gamecubu. 

Tiste, ki so vajeni novejših trirazsežnih Mariev, bo najbrž še bolj presenetila 
druga, bolj krovna sprememba. Odiseje namreč ne bodo tvorili krajši, li- 
nearni nivoji kot v Galaxyju in 3D Worldu, marveč se bo junaček nalik 
switchevi Zeldi podal v peskovniško odprt svet. Ki ne bo Gobje kraljestvo! 
Njegova sredica bo New Yorku podobno mesto New Donk City, ki bo po eni 
strani hecno kot v Donkey Kongu, po drugi pa nenavadno realistično. S 
pravimi, dasi risankastimi ljudmi, odvijajočim se prometom, dinamičnim 
vremenom in dnevno-nočnim ciklom. Človek bi skoraj pričakoval, da bo 
med stolpnicami prišvistel Spider-Man, če ne bi mimo že poskakoval Mario, 
skozi pokrove vdiral v kanalizacijo, se vzpenjal na nebotičnike, skakal na 
motocikle, lovil ravnotežje na električni napeljavi in ves otrpel drsel v zele- 
ne cevi, skrite za smetnjaki v temnih ulicah. 

Od tod se bo podal v velike tematske nivoje, 'kraljestva', kar pomeni, da 
bomo priče največjemu 'hubu' v teh igrah doslej. Večjemu od vesoljske lad- 
je v Galaksijah in gradu v Super Mariu 64, po katerem se Odyssey najbolj 
zgleduje. Na sporedu bodo najmanj kavbojsko mestece z okolišnjo pušča- 
vo, gozd, kristalna gora, prazgodovinski slapovi z dinozavrskimi domorodci 
in črnikava mesečinasto-megličasta dimenzija. Lokacije bodo odprte in 
naphane s konkretnimi skrivnostmi, za katere k switchu ne bo treba sky- 
landersko tiščati amiibov. Od glavne poti bodo odmaknjeni veliki deli nivo- 
jev, ki bodo nudili alternativna početja, od drsanja do rešetanja. Srečali bo- 
mo mnogo novih sovražnikov in šefov, med drugim robote, zajce, kamnite 
glave in leva, ki ga bomo po podjarmljenju klobučasto zajezdili in z njim od- 
topotali po pustinji. Glej me, Link! Venomer bomo nabirali lunice, Odyssey- 
jevo inačico kovancev in sončkov, ki jih bo po trideset na kraljestvo in bo- 
do odpirale pot globlje v New Donk City. Pošten delež jih ne bo težava do- 
seči, a kakor prej bo kompletna nabirka rezervirana za majstre. 

Ti bodo v naslednjem Super Mariu bržda najbolj uživali, kajti Nintendov 
overlord Shigeru Miyamoto pravi, da špil delajo s predanimi igralci v mislih. 
Namesto na pobrane nadgradnje se bo treba zanesti na osnovne skakalne 
veščine, bergel pa po vsej verjetnosti ne bo toliko kot v Galaksijah in 3D 
Worldu, kjer si lahko postal neranljiv. Kaj veš, mogoče bo pisani in obeta- 
vni špil tako dober, da bo nedeljske igralce in mulčad z metom klobuka 
pretvoril v hardcore gamerje! (sn) Nintendo za switch, 27. oktobra 


ASSASSIN'S CREED ORIGINS 


Pred leti se je govorilo, da bo naslednji God of War v starem Egiptu in Asasinov 
nazor v času prve svetovne vojne. Toda namesto po skarabejih in Horusu bo Kra- 
tos prihodnjič sekiral po vikinških pravljicah, medtem ko bo letošnja borba med 
ašašini in templjarji raje kot na soški fronti potekla ob delti Nila. Vseeno pa je tre- 
ba podati kronološko razlago, kajti ancientni Egipt je vsaj tri tisoč let trajajoč in ze- 
lo posplošen pojem. Špil se ne bo odvijal za časa velikih kraljevin in gradnje pira- 
mid, marveč leta 49 pred našim štetjem, v tako imenovanem ptolomejskem ob- 
dobju, ko so deželi vladali Grki. Vek je dobil ime po generalu od Aleksandra Ma- 
kedonskega, ki je od velikega vojskovodje po njegovem prezgodnjem koncu prev- 
zel ta konec sveta. Trajal je od 332 pr. n. št. do leta 30 pr. n. št., ko so po smrti 
poslednje (helenske) faraonke Kleopatre Egipt zasedli Rimljani. To bo torej 'naj- 
starejši! Creed doslej in sploh prvi v antičnih časih. 

Glavni lik bo temnopolti Bayek, predstavnik ponosnega ljudstva Nubijcev in eden 
prvih ašašinov. Njegov uvodni kvest bo preiskava skrivnega krožka, za katerega 
se izkaže, da je nastavek templjarjev. Kot priča naslov, se bo igra namreč bavila z 
začetki spora teh dveh frakcij. Obe stremita k miru na svetu, a ena prek prostih 
odločitev in druga z vsiljenim redom. Kako se bo naše uveljavljanje svobodomi- 
selnega režima tokrat odrazilo skozi poznano zgodovino, bomo še videli. A zago- 
tovo se bo vrtelo okoli tistikratne državljanske vojne med Kleopatro in njenim bra- 
tom Ptolomejem XIII. Kot vemo, je ravno zaradi spora čez Sredozemlje uletel Julij 
Cezar, kajti Egipt je bil pomemben dobavitelj žita za rimsko državo. Takisto je zna- 
no, kdo se je dal Rimljanu prinesti gol, zavit le v preprogo, in kdo je nato zasedel 
egipčanski prestol. 

Kanadski razvijalci studia Ubisoft Montreal obljubljajo velikansko in raznoliko po- 
dročje s tromilenijsko zgodovino. Povzpeli se bomo na znameniti svetilnik v Alek- 
sandriji in obiskali tamkajšnjo knjižnico, poskakovali po neskončnih kairskih uli- 
cah, uzrli Veliko piramido v Gizi, vstopili v starodavne templje prve prestolnice 
Memfis in med odkrivanjem puščave obiskali znamenito oazo Siwa. Luxorja in Do- 
line kraljev zaenkrat ne omenjajo, vendar najbrž ne bodo izostali, kajti Nil, ob ka- 
terem ležita, bo glavna premikalna pot. Poleg jadrnice bo Bayek uporabljal še ko- 
nja, kamelo in slona, dodaten živalski kompanjon pa bo orel. Z njim bomo stra- 
teško gledali nad strehe in onkraj zidov, iz česar izhaja eagle vision v kasnejših de- 
lih. Prav tako bo igra predstavila nastanek prepoznavnih skritih rezil. 

Največja novost oziroma prenova letošnjega poglavja bo bojevalni sistem, ki kani 
biti hkrati lahkotnejši in bolj globok, predvsem pa naravnejši. Gladko bomo pre- 
hajali med daljinskim in bližinskim zavdajanjem, prožili strelice med skokom in 
tolkli s konja ter celo s streh, saj bodo nekatera med sto petdesetimi različnimi 
krepeli precej dolga. Ob tem avtorji izredno hvalijo umetno inteligenco naslednje- 
ga rodu, ki bo skrbela za bolj življenjske reakcije rulje. Doslej se je zdelo, da so na- 
sprotniki čakali na svojo potezo, dočim bodo tokrat navalili sočasno in Bayeku kot 
bi trenil ustrojili kožo na hrbtu ter mu sneli glavo z vratu. Bojevali se bomo kaj- 
pakda z vsemi mogočimi vojaki, od zamorskih do legionarjev, in za nameček z 
živalmi, kot so krokodili, kobre in leopardi. Mumij in mitoloških nakaz pa kljub po- 
udarjenemu ropanju grobnic ne bo. Ali pač? 

Assassin's Creed Origins napoveduje še bistveno bolj napreden sistem izkušenj, 
stavljen, po novem pa bo možno lik razviti v različne smeri. Nadalje bo kar nekaj 
bitk na vodi, primerljivih z Black Flagom. Močno spodbujano bo takisto postran- 
sko raziskovanje za vse sorte bonusov, recimo večstrelni lok. Mnoge tajne in za- 
kladi bodo pod gladino. Multiplayerja pa ne bo, saj je skozi pretekle dele postajal 
vse bolj omleden. Kot veleva tradicija, Ubi pripravlja več posebnih izdaj, med ka- 
terimi kraljuje 800-evrska Dawn of the Creed Legendary Edition s 70-centimetrs- 
ko figuro, zemljevidi in grafično bukvico. Očitno take limanice učinkujejo, kajti za- 
ložba vsako izdajo pospremi z več kolektorskimi seti. (lf) 

Ubisoft za PC, PSA in XBO, 27. oktobra 


SPIDER-MAN Če odmislimo mobidično špilovje, 

je bil poslednji interaktivni Spidey tisti z licenco zad- 
njega filma, torej pred tremi leti. Z letošnjikom so se W 
založniku Activisionu iztekle pravice, zato špila sploh. 
ni mogoče več kupiti. Pogodbo z Marvelom ima po- 
sihmal Sony, kar očitno pomeni, da bo priljubljeni 
superjunak playstationova ekskluziva. Novo Pajko- 
moževo dogodivščino zanje že lep čas razvija ekipa 
Insomniac, torej avtorji nizov Ratchet 6 Clank in Re- 
sistance. Igra ne bo povezana z aktualnim filmom, 
se je pa hotela priključiti njegovi reklami, vendar bo 
zamudila pol leta zavoljo dodelave. Sony namreč 
noče tvegati s slabimi kritikami, saj mu je posel s 
stripovsko založbo res pomemben. No, resnici na 
ljubo, videni igralni del ni razočaral. Rdečemodri pa- 
jac se je res zabavno bojeval z rokomavhi na vrhu 
nedograjene stolpnice, pri čemer je za lepljive iz- 
strelke uporabljal vsakršno površino. Enkrat je na- 
sprotnika prilepil na steno, drugič ga je potegnil na 
tram in tretjič vanj povlekel kakšen objekt. Enako 
gladek in kinematografski je bil pregon helikopterja 
med njujorškimi nebotičniki. Mesto bo sceloma od- 
prto za guncanje in pojavila sta se slaba fanta Fisk 
ter Mr. Negative. Iz demonstracije je razvidno, da po- 
bijanja tolovajev ne bo, saj mora imetu rešimož vi- 
soke moralne standarde. Čeprav taisti lopovi prej in 
potem ogrožajo življenja nedolžnih meščanov. Kaj š 
več pa niso povedali, zato ne vemo ne za približno 
štorijo ne za vlogo civilnega Petra Parkerja. Upamo, 
da bo igrica dovolj dolga in široka ter ne le peturni 
—, skriptani vlakec. (If) 


ZID NIS imo 
LONE ECHO Kakšen je VR-občutek samovanja v 
vesolju, je raziskoval že Adrlft, a se mu ni najbolj 
posrečilo. V njegovo brazdo prihaja tale izdelek 
studia Ready at Dawn (Order: 1886), kjer bomo 
nastopili kot napredni primerek umetne inteligence 
s kovinskim telesom. Večino časa bomo preživeli v 
breztežnosti v okolici Saturna, kjer bomo s futuris- 
tičnimi orodji reševali rudarske zagate, iskali pone- 
srečence in poveljnici pomagali razvozlati smrto- 

, nosno skrivnost. V 3D-prostoru se bomo mnogo 
oprijemali objektov, se od njih odrivali in za popra- 
vljanje smeri uporabljali kratke curke energije iz 
šob. V ta namen bo treba riftu dodati kontrolnika 
touch. Bojda konkretno enoigralsko komponento, 
ki bo stavila na tesnobno vzdušje, bo spremljal hi- 
ter, napet multiplayer, zvan echo arena, v katerem 
se bo dvoje moštev v areni spoprijelo z lučanjem 

| frizbija. (sn) 
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THE ARTFUL ESCAPE Psihedelične rock opere si pa res ni še nihče izbral za tako konkretno videoigerno izhodišče, kot je tale. V samem temelju bo šlo za 
platformsko igro, v kateri bomo tekli v desno in skakali. Toda nadgradnja je vredna pozornosti vsakogar, ki meni, da so Meat Loaf, David Bowie in Reo Spe- 
edwagon carji. Postavljeni bomo v vlogo mladega rokerja, ki se odpravi na odbito potovanje, da bi kot potomec slavnega kitarista našel lastno identiteto. 
Ploščadi bo nadebudni očalar premagoval z visokimi, plavajočimi odrivi, nakar bo med padanjem uporabil zvesto kitaro, ki bo zacvilila v pompoznem duru in 
sredi niča ustvarila most. Na več mestih bo treba ponavljati kratke vzorce in tako z divjimi malmsteenovskimi solažami odpreti pot naprej. In na sporedu bo- ME 
do kitarski obračuni z nestvori, ki jih lahko v mislih nepotešenih umetnikov ustvarijo le prepovedane droge. (sn) 


ii 
Stekli zaveci so zavzeli gobje kraljestvo. Še huje, pekel je pomrznil, saj je Nintendo pooblastil Ubisoft, da se 
poigra z eno . najbolj znanih igričarskih franšiz. Milanskemu studiu je pravico podelil sam Miyamoto, pod pogojem, da ne naredijo ploščade. Zato razvijajo 
luštno mešanico raziskovanja in poteznega strateškega bojevanja, ki spomni na serijo XCOM. Maru, Luigiju, Princesi in Yoshiju se bodo pridružili njihovi zajčji 
kloni, ki bodo na izometričnem zaslonu s hecnimi pokalicami ugonabljali pobesnele zajce. Poudarek bo na poveljevanju in kombiniranju ukazov v odbite na- 
H pade; kar bodo omogočale samosvoje lastnosti herojev. Bojevati se bo moč v dvoje ali sodelovalno reševati zagonetke. (rv) Ubisofi za switeh, 29. avgusta 
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spet bomo piratje! Singapurski tozd Ubi- 
softa je bil namreč tako očaran nad lad- 
Z jarskim delom Black Flaga, da se je na- 
7 MA. menil izdelati prav tako pomorščino. Do- 
gajanje bo postavljeno v Indijski ocean 
17. stoletja, vloga igralca pa bo seveda 
kapitanska. A to ne bo samotarska pus- 
HU tolovščina, kajti, kot pravijo, "kdo se pa 
igra gusarje sam?" Tekmovali bomo z 
drugimi roparskimi mornarji, cilj bo na- 
grabiti čimvečje bogastvo, sredstvo pa 
veter v jadrih in pulfer v kanonih. Treba 4 
se bo pravilno postaviti v zračni tok, 
spretno vijugati med čermi in taktizirati, 
kdaj užgati po neprijatelju. Ladij bo ču- 
da, od velikih dvojambornic do takih z | 
zaletovalnimi ovni, in prav tako opreme 
zanje, recimo oklepi, topovi in boljša po- 
sadka, ki ne visi nenehno ob sodu ruma. 
Možno bo imeti pod komando večje lad- 
jevje, sodelovati z drugimi igralci in od- 
krivati preštevilne skrivnosti. Progra- 
merji niso razkrili še vseh načrtov, saj je 
izid napovedan šele čez poldrugo leto, 
so pa zajamčili mnogo raznolikosti, ki 
| bodo vključevala tudi orjaško hobotnico 
in ladje duhov ... "Sam ostal le kapitan 
8, je, kot poslednji zadnji mož."(lf) Uhisofi 
MA za PC, PS4 in XBO, pozimi 2018. 


Pred nekaj leti nas je prevzela ganljiva povest Brothers: A Tale of Two Sons. Zdaj taisti ljudje, ki jih vodi švedsko-libanonski režiser Josef Fares, delajo 
na novem projektu, ki je po eni strani sličen, po drugi pa docela drugačen. A Way Out bo prav tako povezal v sodelovanje dva lika, toda namesto risankaste pravljice 
bo to odrasel špil z arestantoma Vincentom in Leom. Fanta sprva bežita iz kehe in nato počneta nečednosti še na prostem. Avtorji so se pod okriljem EAja drzno odločili, 
da samo co-op ali nič. Igranje v paru na isti zofi ali prek linije bo torej obvezno, enkrat na istem zaslonu, drugič na dinamično razdeljenem. Včasih bosta operirala ločeno, 
zvečine pa si bosta pomagala. Eden drugemu bosta zapornika dajala ravbarsko ... eden bo kopal, drugi stražil ali zamotil paznika ... Vin bo vozil in Leo streljal ... Veli- 
ko ciljev bo dosegljivih na več načinov, pri tem pa bo velik poudarek na osebnih zgodbah obeh protagonistov. Obetavno! (1f) EA za PC, PS4 in XBO, v začetku 2018. 
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MIDDLE EARTH: SHADOW OF WAR 


Davno pozabljeno zlo se je prebudilo in preti Srednjemu svetu. V Shadows of Mor- 
dor tega nismo preprečili, zato se bomo v deželo, kjer sence leže, podali vnovič. V 
prvo smo po tistih peklenskih krajih potovali koncem 2014 in bila je to prav dobra 
dogodivščina. Vlekli so svoboda premikanja in sekanje po grdavžih, 'lotrovsko' 
vzdušje in življenjski sistem 'Nemesis', zaradi katerega so imeli orki lastne oseb- 
nosti ter spomine. Seveda je pritegnila tudi razširjena pripoved, ki je odstirala do- 
godke par let pred Gospodarjem. V glavni vlogi sta bila Talion, kapitan Črnih du- 
ri, ki varujejo prehod v Sauronovo puščo, in duh davno pokojnega vilina Cele- 
brimborja. Slednji se je po naključju naselil v telo prvega in skupaj sta kot super- 
junaška pojava rezala goltance in parala drob orčji zalegi. Talion je bil za igro 
ustvarjen lik, medtem ko si je Celebrimborja izmislil Tolkien v Silmarilionu kot ko- 
vača, ki je ustvaril problematični nakit za Saurona. Slednji ga je najprej nategnil in 
nato še umoril, zato njegova duša goji veliko zamero do temnega gospodarja. 
Špil se kajpakda ni zaključil s Sauronovim porazom, kajti potem ne bi bilo potre- 
be po povesti Gospodar prstanov. Talion je na kraju premagal zgolj generala Črno 
roko in se ob zaključnem opazovanju Gore pogube pridušal, da bosta s Celebrim- 
borjem skovala nov prstan. In sta ga zares, s čimer se bo otvoril Shadow of War. 
Mogočni obroček, ki za razliko od poznanega Enega sveti modro, bo omogočil no- 
vačenje vojsk, kar je osrednja novost špila. Tako bomo proti mordorskim silam in 
utrdbam imeli na voljo lastno armado grdinov, bojnih strojev, ajdov brez sončarice 
in malih zmajčkov. Velike beštije bo možno jahati, kar je po prikazanem videti 
nadmočno. Kljub obleganju gradov igra ne bo vojaška strategija, niti ne zmajščina, 
v kateri bi le sipali pogibel z zraka. Še vedno bo to sekljačina, a dosti bolj zajeba- 
na kot poprej. Kot Svetli gospodar, v katerega se je s prstanom preoblikovala na- 
veza Talion - Celebrimbor, bomo namreč imeli supersilo in superbrzino, zopersta- 
vili pa se nam bodo še bolj številni in strašnejši nasprotniki. 
Predstavljen juriš na trdnjavo je bil nič manj kot spektakularen. Najprej so polete- 
le puščice in ognjene krogle s katapultov na hrbtih trolov. Potem je en velikanski 
ork razsul vrata in zelo grafično odtrgal glavo manjšemu grdinu, a sta ga na dvo- 
rišču pričakala nafta in ogenj. Talion je osvobodil in zajezdil krilato, ogenj bruhal- 
no kreaturo, vendar ga je po nekaj preletih z neba potegnil trol. Udi so odpadali s 
trupov ves čas, kakšna kreatura je občasno drugo pojedla, komandanti, vnovič z 
lastnimi značaji, pa so se vseskozi ustili in grozili. Naposled se je Talion spopadel 
z velikanskim orkovskim graščakom, ki je vihtel plamenometalec. Ogenj je bil v 4 
splošnem vseprisoten, bolj kot prej. Vse je gorelo, nakar je uletel še balrog ... Za- 
radi uspeha prvenca je podjetje Tolkien Enterprises, ki razpolaga s pisateljevo za- 
puščino, dalo razvijalcem več svobode, zato bo veliko novih, nikoli videnih bitij in 
čarovnij. Že to, da uvajajo frišen prstan mogote, se zdi neverjeten ukrep. 
Shadow of War bo v vseh pogledih potencirani predhodnik. Dosti več bo elemen- 
tov razvoja lika, tako lastnosti in veščin kot dodatne opreme. Talion bo napredo- 
val v bojevalnih potezah in Celebrimbor v magičnih. Ozemlja, početja in raznoli- 
kih možnosti do istega cilja bo dosti več in že sama štorijalna kampanja naj bi tra- 
jala dvakratno število ur. Sistem Nemesis bo še bolj poglobljen, zato. gre priča- 
pad življenjske in edinstvene reakcije vseh likov na naša dejanja. Orke bomo 
lahko pobijali, jih ustrahovali, spreminjali v zaveznike ali vohune, oni pa bodo do 
'Bright Lorda' K jili samosvoj odnos. Da vse skupaj ne bo izpadlo pre- 
tirano razteg No, glede n i prvenec so obeti de i, dasi bi be 
si marsikateri navi er n 


kateri bi imel opravka še'z drugimi lekačija 
preo podrepniki. (If) 4% 
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HIDDEN AGENDA Inovativna igra prihaja iz angleškega studia Supermassive, kjer so prej udejanjili srhljivko Until Dawn. Tam so liki živeli ali umrli v skladu z 
našimi odločitvami, kar se bo dogajalo tudi v kriminalnem trilerju Agenda. Glavna lika bosta dve ženski, detektivka in tožilka, ki bosta postavljani pred odločitve 
v slogu 'rešiti partnerja ali talca?' Morilec, ki ga bosta lovili, bo namreč prefrigan in bo med drugim nastavljal pasti na trupla. Potek bo filmski, z dolgimi animaci- 


jami in malo lastnega tretjeosebnega premikanja, zato pa več čvekanja, sprejemanja odločitev in GTEjev. Moč bo igrati v solo, a najboljši bo špil v družbi, kjer bo 
vsak od štirih igralcev na potek vplival z mobilnikom. Nanj bo dobival namige in če bo uspešen, bo igranje steklo v njegovo smer. (sn) 


MONSTER HUNTER WORLD Če bi rad po džungli, 
puščavi in morju akcijskofrpjsko lovil dinozavrske pošas- 
ti, ti ni treba seči dlje od proslavljenega niza Monster 
Hunter. Le ena težava je: ta je že lep čas prisesan na roč- 
% ne, v Sloveniji ne najbolj priljubljene sisteme, kot sta PSP 
in 3DS. A naslednje leto se bo to spremenilo, saj Lovec 
prihaja na velike sisteme. Ne v obliki kakšnega okrnje- 
nega odvrtka, kot je bil kitajski MH Online, temveč pol- 
nopravnega dela, ki bo izvedbo in igranje potisnil korak 
naprej. V vsem razen v imenu gre za petico, osvobojeno 
inferiornega 3DSovega hardvera. Z njo hoče Capcom 
| prodreti na zahod, kajti večino od 40 milijonov prodanih 
kosov franšize so v promet spravili na Japonskem. 
Napredek bo očiten vsakomur, ki je bil sicer navdušen 
nad poglobljenim borilnim sistemom, a frustriran zaradi 
čakanja pri nalaganju med majhnimi področji. Tokrat 
včitavanj ne bo in brezšivno se bomo podali v velik, raz- 
nolik svet, koder bodo med drevjem in skalami, po votli- 
nah in gorah, v močvirjih in pustinjah čakali številni stari 
in novi zobatorepci. Okolica je videti slastna in pretežno 
realistična, tako da bomo med dinamičnim menjavanjem 
dneva in noči vtaknili nos v številne biotope in ekosiste- 
me, od tropskih do snežnih. Vreme in ura bosta vplivala 
na obnašanje monstrumov, ki naj bi bilo bolj življenjsko. 
Pošastki, od rastlinojedih dobričin prek rakovic in pod- 
gan do tiranozavrskih in pterodaktilskih nestvorov, bodo 
sodelovali, se klicali in se branili. Nekatere bo treba spe- 
hati v kot, druge bomo priklicali na plan tako, da jim bo- 
mo pred gobce pripeljali plen. Jagali bomo kot novo- 
pečen lovec, ki pa ne bo le v minimalistični štoriji opra- 
vljal kvestov, marveč bo sučna točka pravcate zgodbe. 
Pri premagovanju naravnih ovir nam bo pomagala opre- 
ma, kot sta kljuka na vrvi in nevidnostni gvant. Seveda 
pa se nam bodo po spletu pridružili še drugi člani zelene 
bratovščine, kar bo tvorilo velik del privlačnosti. (sn) 


NHL 18 Gugalnica, ki niha med simulacijo in 
arkado, bo letos vnovič zanihala k slednji. NHL 
18 bo stavil na brzino in moč, ki jo simbolizira- 
jo mladi igralci tipa Connor MeDavid kot naslov- 
ni atlet. V napadu bomo imeli na razpolago do- 
sti več potez za preigravanje in slednje bomo 
celo povezovali. Moč bo izvesti več 'dekov' za- 
pored, če bodo to dopuščale hokejistove stati- 

W stike. Začetniki bodo uporabljali vnaprej nare- 
jene animacije, mojstri pa precizen nadzor nad 
palico, ki bo takisto koristen v obrambi. Palico 
bo moč usmerjati neodvisno od drsalk! Avtorji 
so takisto prevetrili sistem podajanja in vdelali 
igro treh proti trem v podaljšku, ki je posebej 
atraktiven za gledalce. Vic bo torej v besnem 
driblanju, treskanju in filanju mreže, tako proti 
izboljšani umetni pameti kot nalinijski konku- 
renci. (sn) 


ANTHEM Karkoli si misliš o Destinyju, je to 
očividno vpliven špil, če največji Activisionov 
tekmec Electronic Arts samemu Biowaru naloži, 
naj zasnuje klon! Morda smo malo cinični, toda 
Anthem je ob razkritju na več mestih spomnil na 
razvpito rešetalko. Futuristični svet prihodnosti, 
koder se človeštvo pred kataklizmičnimi napadi 
tujskih vrst zapre v trdnjave? Kljukica. Majhne 
bojne skupine nadspecialcev, tu imenovanih [ 
freelancers, ki gredo v divjino na lov za artefakti 
in drugimi skrivnostmi? Da. Sodelovalna igra na 
liniji — v Anthemu v četvero - z gladkim skaka- 
njem v druščino? Takisto. Slinjenje nad izple- 
nom v obliki potentnih krepalic, ki padejo s tru- 
pel monstrumov? Trikrat ugibaj. Je pa res, da se 
o podrobnostih še niso razgovorili in smo bili de- 
ležni le enega obsežnega igralnega videa. 

Tako ne vemo, ali bo nemara vdelano tudi sa- 
motarstvo in kako bodo pripovedovali zgodbo. 
Ničesar niso povedali o napredovanju likov ozi- 
roma frpjskem sistemu. Prav tako ne dosti o 
tem, kakšne narave bodo ekspedicije naše 
druščine, saj Biowarovci pravijo, da naj bi bil 
svet povsem odprt. Vsekakor je prezentacija 
pred nami odprla navdušujočo divjo pokrajino, 
razorano od brutalnih električnih neviht, ki so jo 
raztrgale v nekaj podobnega Avatarjevi Pandori! 
Prečili jo bomo v impozantnih letečih oklepih, s 
katerimi bo moč prosto frčati med plavajočimi 
otočki. Zato bo pogled za razliko od Destinyj 
tule tretjeoseben. Te strojne obleke, imenovane 
javelini, bodo razporejene v različne klase, kot j 
univerzalna ranger in bolj tankovska colossus. 
Kakopak jih bo moč dodobra prirejati in si na ra- 
me namontirati vrsto raketometov, s katerimi 
bomo sovrage grupno spreminjali v golaž. Mor- 
da pa bo Anthem vendarle dovolj različen od vzor- 
nika. (ag) 


THE END IS NIGH Najnovejši izdelek dežur- 
nega odbitka Edmunda MceMillna je miselna 
ploščadna arkada, ki na hitro deluje kot zmes 
njegovega Super Meat Boya in Gisha. Od prve- 
ga povzema množično umiranje, od slednjega 
umetniško podobo. Vse skupaj je kot pričakova- 
no prežeto z infantilnimi debilizmi in bibličnimi 
referencami. Ena redkih stvari, ki preživi apoka- 
lipso, je v ožgano meso odeta lobanja Ash. 
Spremljamo njegovo trpljenje, ko pobira koščke 
ljudi in skrite tumorje v upanju, da bo iz njih na 
koncu uspel sestaviti prijatelja. Trnova pot ga 
pelje skozi šeststo smrtonosnih soban, kjer vsa- 
ka tvori svojo zagonetko in skriva miniigre.. 
Ekrani se ob ponovnem obisku ponastavijo, kar 
morda olajša pot do kakšne skrivnosti ali oboga- 
ti nabor rešitev glede na vstopno točko. (rv) 
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FORZA MOTORSPORT 7 Naslednji ne pretirano velik korak v proslavljeni seriji bo sicer prinesel fizikalne izboljšave. Razvijalci pravijo, da so se glede realizma | 
posvetovali s profesionalnimi šoferji in da se trudijo, da bi bili avtomobili še bolj odzivni ter se različno obnašali na suhem, v dežju in celo ponoči, ko so tempera- 
ture asfalta nižje. A Forza si je dobro ime ustvarila z lovljenjem črte med arkado in simulacijo in dvomimo, da bo s sedmico drugače. O tem pričajo tudi nova po- 
magala za neizkušence. Več dela gre v elemente, kot je 4K-grafika, zvok, menjavanje vremena, raznolik videz dirkačev, nove proge, kot je dubajska, in skupno več 
kot sedemsto avtomobilov. Med njimi bodo porscheji, kar sicer ne bo prvič v seriji, bodo pa na vsak način dobrodošli. (sn) 
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NIDHOGG 2 Nadaljevanje kultne stranskorisne arkadne sabljačine bo piksle zamenjalo s plastelinom. Minimalističnega igranja niso dosti spreminjali, le 
poglobili so sistem z vpeljavo več vrst orožij. Poleg sablje bodo tu še meč, lok, nož in samostrel. Vsa bodo enako smrtonosna za ugonobitev ob dotiku, igra- 
lec pa jih bo naključno prejel ob obuditvi ali jih bo pobral na poti. Dogajanje bo preneseno na razgiban otok z ducatom soban, po katerem se bosta v krogu 
in v višave lovili dve figurici, nadvse podobni Homerju Simpsonu. Animacije krutih smerti in opic z izbuljenimi očesi so videti jako smešne, svoje dodajo tu- 
di panični kriki in izdihi. O nordijskem zmaju iz naziva zaenkrat ni ne duha ne sluha, a ne dvomimo, da nas bo snedel. (rv) 
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METRO EXODUS Nič ni videti, da bi bil na ob- 
zorju novi STALKER, toda ljubitelji Shadow of 
Chernobyla in Call of Pripyata bodo na svoj račun 


tič 


prišli v naslednjem Metru. Exodus bo namreč v $ 


mešanici linearnih in peskovniško odprtih nivojev 
spojil Zalezovalca in Podzemno. Dogajal se bo po 
Metru: Last Light in 2035, a ne več v postapokalip- 
tični Moskvi, temveč na dolgi poti na vzhod, kamor 
se bo v iskanju novega življenja podal dosedanji 
protagonist Artjom. Začeli bomo pozimi v Moskvi, 
sledili reki Volgi in prišli tja do Uralskega gorovja, 
za katerim leži Sibirija. Izkusili bomo vse štiri letne 
čase, iskali surovine, ki nam bodo omogočile 
preživetje, na lastno pest klamfali orožja, preisko- 
vali obsežna odprta območja in se z gasmasko na 
ksihtu spuščali v premočrtne temnice, kjer nas bo- 
do naskakovali mutanti in podgane. (sn) 


HUNT: SHOWDOWN iz prvoosebnih večigralskih streljank se dela stelja, toliko jih je, toda Hunt je videti kot nekaj 
posebnega. V tajinstveno, nadnaravno močvaro na ameriškem jugu se bo koncem 19. stoletja podalo pet moštev s po 
dvema članoma in skušalo upleniti čim več demonov. Zemljevid bo zmerom enak in velik kak kvadraten kilometer, to- 
da lokacije in vrste sovragov bodo venomer drugačne. Orožarna pa bo staromodna, z revolverji in šrotaricami. Zobati 
monstrumi, zombaklji in orjaški pajki se ne bodo dali kar tako, nakar bo treba šefovsko bitje poslati nazaj v pekel. Skri- 
vati se ne bo pretežko, saj bo vladala večna poltema in bo treba črnino občasno preganjati z leščerbami ter svetlobnimi 
izstrelki. A v mraku se bodo poleg glavnih demonov hulile mnoge nevarnosti, od manjših skupin nepridipravov do okolj- 
skih nevarnosti. Na srečo si bo moč v določenih conah opomoči in se založiti s strelivom, vendar v njih ne bo neranlji- 
vosti in v soju bakel bodo tamkajšnji reveži očitni vsakomur med drevjem. Vsekakor to ne bo lahkotna nažigačina za 
| sprostitev, marveč napeta, temačna preživetvena izkušnja, ki bo za razliko od Left 4 Dead odločno zakoračila v srh. Ce- 
| lo če si imun na tovrstno vzdušje, ki ga bo pomagala ustvarjati izredna grafična podoba z domala otipljivo vegetacijo in 
vodo, boš zakričal od groze, ko boš po smrti lovca izgubil vso opremo in veščine. (sn) . 


> 


DETROIT: BECOME HUMAN 


Nekateri studiji v dvajsetih letih naredijo kup iger in ne zapomniš si nobene. Fran- 
coski Ouantic Dream jih je od ustanovitve koncem minulega tisočletja komaj štiri. 
(Zanimivost: pri njih od ranih dni službuje Guillaume de Fondaumičre, soustanovi- 
telj nekdanje slovenske hiše Arxel Tribe). Toda vse so se z ambicioznostjo in film- 
skostjo vpisale v anale interaktivne zabave ter spomin sladokusnih igričarjev. Naj- 
bolj zadnji dve, ki so ju Parižani naredili samo za Sonyjeve konzole: Heavy Rain 
(2010) in Beyond: Two Souls (2013). V prvi smo sledili morilcu, ki ugrablja dečke 
in jih utaplja v deževnici, v drugi pa spremljali punco Jodie, na katero je pripeta ta- 
jinstvena nevidna entiteta, sposobna vpliva na resničnost. Oba izdelka sta bila 
igralno enostavna, saj smo domala vse opravljali s pritiskanjem gumbov, zaukaza- 
nih na ekranu, ter neprimerno več gledali kot zares špilali. Vendar je bilo bistvo 
drugod: v vejitvah občutenih zgodb, več koncih in pristno življenjskih likih, ki so jih 
na podlagi najnaprednejšega zajema gibanja upodobili prvovrstni nastopajoči. V 
Beyondu sta bila to hollywoodska skoraj-težkokategornika Ellen Page in Willem 
Dafoe. S tradicijo najemanja znanih škisev bo nadaljevala tudi Guanticova peta 
igra Detroit, kjer večino štren znova drži skupaj sloviti multipraktik David Cage. 
Umirjeni plešec, rojen kot David De Gruttola, deluje kot dizajner, scenarist, režiser, 
glasbenik in povrhu še glava studia! 

Become Human bo obravnaval aktualno temo, s katero se ubada dosti znanstve- 
nofantastičnih del, od romanov lsaaca Asimova prek novele Ali androidi sanjajo o 
električnih ovcah, ki je rabila kot podlaga za kultni film Iztrebljevalec, do novejše 
TV-serije Westworld. Dogajal se bo v bližnji prihodnosti, ko so umetni ljudje - and- 
roidi iz naših rok sprva prevzeli večino rutinskih opravil, nato pa začeli kazati zna- 
ke prave človeškosti, inteligence, samozavedanja in čustvovanja. Postavljeni bo- 
mo v vlogo treh tovrstno naprednih 'strojev', ki si po funkciji povsem nasprotujejo. 
Naloga moža postave Connorja bo v slogu omenjenega Blade Runnerja loviti od- 
padniške androide (če se spomniš, smo se tam spraševali, ali je očiščevalec Dec- 
kard sam umetnež) ... za petami bo Kari, ki bo kot prebujena naprednica pobeg- 
nila iz tovarne ... tej pa bo pomagal partizanski osvoboditelj tlačenih androidov 
Markus s sposobnostjo prekinjanja vezi artificielnih ljudi z matično tvrdko CyberLi- 
fe. Markusa bo upodobil zvezdnik nizike Talenti v belem Jesse Williams, ki si je za- 
radi nadalje izboljšanega motion capturja tako na slikah kot v gibanju neverjetno 
podoben. Bo to prva igra z umetnimi igralci, ki bo obšla uncanny valley, nelagodje 
ob bitjih, ki so videti skorajda kot ljudje? 

Detroit bomo igrali podobno kot Heavy Rain in Beyond. Trenutni lik bomo nadzo- 
rovali iz pogleda od zadaj, se sprehajali po lokacijah in na svet vplivali s pritiska- 
njem zapovedanih gumbov. Na ta način bomo plezali in skakali, koder bo to omo- 
gočeno, reševali miselne ugankice in se GTEjsko borili s tepežem ali streljanjem. 


Drugače povedano, vnovič bomo več gledali kot pravenjsko igrali, ampak to je pri 
Guanticovih izdelkih privzeto. Navdušenje bo izviralo iz veječe in prepletajoče se 
fabule z več konci, kompliciranih odnosov med liki, ki jih bomo izgrajevali skozi 
številne opcije v dialogih, ter iz svobode sprotnega odločanja. Dosti situacij bo 
rešljivih na tak ali drugačen način. V trgovino, kjer so na ogled kakor izložbene lut- 
ke postavljeni samozavedajoči se androidi, bomo lahko vdrli direktno in se nato 
spopadli s policijo, s hekanjem onemogočili varnostni sistem ali se s strehe napol 
samomorilsko vrgli na patruljnega drona, ki bo prišel šnofat, kaj se dogaja. Tudi 
znotraj teh prizorov bodo permutacije, ko se bomo denimo odrinili s pravšnje ali 
prenizke lokacije. 

Videti je, da bo igra daleč od komorne avanture z nenehnim čebljanjem in zamiš- 
ljenim mrščenjem. Globlje tematike bodo enakopravno pomešane z akcijo, od me- 
tanja molotovk do reševanja talcev. Slastno je videti tudi prizorišče, velemesto De- 
troit, kjer se bo svetlogleda ultramodernost srečala z razslojenostjo, propadlimi to- 
varnami in obupom. Bonbonček: prav tam se je odvijal Robocop, kar David Cage 
seveda dobro ve. Tovrstnih referenc bo v njegovem bojda najbolj kompleksnem 
scenariju doslej gotovo še več, Become Human pa kani postati nov dragulj v kro- 
ni playstationa 4, ki se bo svetila tako po strokovnih kot sredinskih medijih. Naj 
Sony že kupi mojstre Francozarje! (sn) Sony za PSA, verjetno 2018. 


S kodo in mečem 


» Zakaj 'vile v vamp', če lahko 'glavo preč'?« 
pravi Koprčan Marko Grgurovič, šefe razvoja mečevalske 
igre Mordhau. Aggressor se z njim zaplete v besedni 
dvoboj, iz katerega oba odneseta vse okončine. 


stno roko izboljšal kakšno tečno slabost si- 

cer omiljene igre, ki ti hodi v zelje. Toda ma- 
lo ljudi za to dejansko premore potrebno znanje in 
voljo. Večina takšnih se loti modanja, jako redki 
pa pošteno pljunejo v roke in iz ničle napravijo pra- 
vo pravcato igro. Mednje sodi Marko Grgurovič, ki 
mu niso bili povšeči določeni elementi mečevalske 
igre Chivalry. Zato je s tesnimi somišljeniki zasno- 
val lasten špil Mordhau in z njim marca na Kick- 
starterju več kot uspešno nabral blizu tristo tisoč 
dolarjev namesto želenih osemdeset tisočih. Nji- 
hov podvig ni zanimiv zgolj zato, ker bo Mordhau 
seveda najboljša mečevalska igra evar, marveč tu- 
di, ker člani Markovega studia Triternion delajo raz- 
tepeni po vsem svetu. Zato sem ga povprašal, ka- 
ko jim uspe ciljati v isto tarčo. 


B«: si že kdaj prišel na idejo, da bi na la- 


Ob prvem uzretju igre Mordhau pomislim na 
druge aktualne mlatilne naslove, kot sta 
Chivarly in Mount 8 Blade. Dejansko vas je 
večina v studiu mojstrov omenjenih, toda z 
njimi na neki točki niste bili več zadovoljni? 
Nekako tako. Jedro naše skupine izhaja iz manjše 
kompetitivne scene znotraj Chivalryja. Nekateri so 
bili tudi moderji zanj in njihove karte, orožja ter okle- 
pi so prek Steam Workshopa postali uraden DLC, 
ki ga lahko igralci kupijo. Kot zagrizenci smo dod- 
obra naštudirali Chivalryjev sistem bojevanja, tudi 
njegove slabosti. Imeli smo toliko idej o izboljšavah, 
da smo se naposled odločili, da pridružimo še de- 
tajle iz drugih nam ljubih iger - War of the Roses in 
Jedi Academy - ter napravimo svojo. 


aa Z 


Če si lahko natančnejši — kaj vam v Chi- 
valryju manjkalo in ste vdelali v Mordhau? 
Sistem bojevanja v Chivalryju je presenetljivo glo- 
bok. Na momente malce preveč, v smislu, da ima 
dosti svobode v gibanju, zaradi česar njegova fizika 
dovoljuje nekatere bizarnosti. Tako se je tam razvil 
metagame 'helikopterjev' in podobnih napadov, kjer 
zadeneš z mečem, ko je še za tvojim hrbtom. To iz- 
gleda nenaravno in odžene veliko novih igralcev. 
Takšnih akrobacij Mordhau ne bo poznal. Po drugi 
plati pa omenjeno v Chivalryju pripomore k spret- 
nostnemu izzivu, zato smo morali v svojo igro vde- 
lati druge reči, da smo to nadoknadili. V mislih 
imam bolj prefinjene načine branjenja in vestno po- 
nazorjeno kolizijo ob meč. 


Glede na to, da izvirate iz skupnosti zagri- 
zencev: je ta že od začetka vplivala na di- 
zajn igre ali pa ste sledili predvsem lastnim 
željam? 

Gotovo smo najprej gradili na lastnih željah. Pred- 
vsem smo želeli sistem, ki je glede vhoda dokaj 
omejen, se pravi brez nekih streetfighterjevskih 
kombinacij, toda s čimveč interakcije med osnovni- 
mi koncepti napadov, iz katerih lahko potem sesta- 
viš njihove naprednejše oblike. Torej nekaj, kar lah- 
ko nekdo hitro prime v roke in napada ali se brani, 
obenem pa ima še vedno veliko vsebine za tiste, ki 
se radi poglobijo v to. 


Pa ste sistem že testirali na noobih? 
Smo in dela presenetljivo dobro. Morda celo pre- 
dobro, ker nas noobi potem včasih premagajo, haha. 


Realistična fizika udarjanja kovine ob kovino pomeni, da v igri ne boš označeval in zaklepal tarč kot denimo v 
For Honor, temveč boš mahal povsem prosto. In bodisi zadeval in odrobil glavo ali grešil in fasal kladivo v fris. 
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IDordbau - ročaj po lobanji 
Beseda Mordhau, kar v prostem prevodu pome- 
ni 'morilski udarec', izvira iz nemške šole sred- 
njeveškega mečevanja. Stoji za bojevalno tehni- 
ko, pri kateri meč primeš za rezilo ter nasprotni- 
ka usekaš z ročajem, kot bi vihtel kladivo. »/zraz 
dobro ponazarja naravo in globino naše igre, za- 
to smo ga vzeli za ime,« pravi Marko. »Pa seve- 
da zato, ker se sliši fajn!« Mordhau bo prvo- 
osebna srednjeveška mečevalščina, prvinsko 
usmerjena v krajšanje sovragov za ude in luknja- 
nje njihovih organov. Najbolje se bo obnesla v 
boju z drugimi igralci na liniji, koder bo prostora 
za do 64 ljudi na en strežnik. Bo pa za zakrknje- 
ne samotarje na voljo odklopljena igra z boti z 
različnimi osebnostmi. Razvijajo jo za veličastno 
raso PC-igralcev in če bo šlo vse po sreči, do- 
spe končna inačica marca prihodnje leto. 
Izpostavljena odlika ima biti globok in tekoč bo- 
rilni sistem z rezili in mlatili. Zamahe orožij bo 
moč s potegi miši usmeriti pod 240 različnimi 
koti, pri čemer boš za nadzor lahko uporabil joy- 
pad. Namesto da bi imeli množico tipkovnih 
kombinacij, kot sta šibak in močan napad, so se 
avtorji odločili za bolj organski način mahanja in 
izmikanja, kjer lahko denimo glavo pred kladi- 
vom umakneš z obratom pogleda. Zato bo moč 
udarce, blokade in protiudarce verižiti v tekočem 
gibanju. Orožja bo moč držati na več načinov, 
poleg pa pride še nekaj kapric, kot je brcanje. 
Naprednejših rokoborskih prijemov ne bodo 
vdelali, ker se v grupnih bitkah ne obnesejo. 

Da ne bodo vse zgolj mečevalski dvoboji za čast 
in slavo, bodo poskrbeli loki in samostreli, pa 
modusi z obleganjem utrdb s katapulti ter nena- 
zadnje boj s konjskega hrbta. Ne pričakuj pa pri- 
povedi, kajti tole bo spretnostni špas za ljubite- 
lje srednjeveške borbe človeka na človeka! Bo- 
jevnike in orožja bo moč pedantno prilagajati in 
si ustvariti tako krivonogega kmeta s sulico kot 
trebušatega plemiča s helebardo. Videzni detajli 
bodo kozmetični, kajti Mordhau ne bo imel frpjs- 
kih pritiklin. Tukaj bodo pred bridko sekiro vsi 
enaki! To bo še posebno vidno ob zadetkih, kaj- 
ti modra kri bo v resnici zelo rdeča. Špil bo koštal 
okrog 25 evrov in v njem ne bodo najedali z mi- 
krotransakcijami, dočim bodo nalinijski strežniki 
namenski. In ker te to vprašanje brez dvoma žuli: 
moč bo odviti ročajni glavič in ga vreči zaprepa- 
denemu sovragu v betico. Interen štos. 
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Skozi takšna okna Unreal Editorja developerji zro v nastajajoče digitalne svetove. Oblikovalci 3D-modelov in 
tekstur tvorijo največji del moštva, saj je njihovo ustvarjanje najbolj zamuden del razvoja igre. 


Potemtakem špil ni namenjen samo zagri- 
zencem? Ste se načrtno usmerili širše? Ozi- 
roma, ali so vas med razvojem obhajali dvo- 
mi, da ste preveč nišni in bo zaradi tega 
trpela prodaja? 

Nikdar nismo skušali zavoljo dostopnosti žrtvovati 
izvirne ideje in elementov na silo poenostaviti. Od- 
ziv obstoječih zanesenjakov je dal dovolj informacij, 
da smo vedeli, da je za takšno igro interes. Smo pa 
obenem upoštevali zamisli, s katerimi bi lahko po- 
večali število igralcev. V ta namen smo dodali večje 
bitke, obleganja in konje, tako da igra ni usmerjena 
samo v kompetitivne spopade 3v3 ali 5v5. Skratka, 
Mordhau je primeren za začetnike in gledamo na to, 
da so mehanike intuitivne ter razložene. 


Ampak vaša stara skupnost in povezava z 
njo sta še vedno najvažnejša? 

Ja, in to na več načinov. Najprej razvojnega, kajti 
zgodnje prototipe smo pred tremi leti preizkušali s 
testerji iz naše grupe. Tam se je Mordhau izobliko- 
val v to, kar je danes. Pa tudi finančnega, kajti naši 
podatki kažejo, da je kar 84 % denarja na Kickstar- 
terju prišlo od ljudi, ki so tja dospeli prek naše splet- 
ne strani! Torej od naših starih znancev. 


Marka igre in programiranje spremljajo že od ot- 
roštva, tako z zabavnega kot analitičnega vidika. Za- 
to ni nenavadno, da se je odločil za študij računal- 
ništva, in takisto ne, da je pristal v skupnosti zagri- 
zencev, ki so Chivalry secirali do kosti. 


vetrojeb 2017 


verzije igre, pa veliko ogledov videov in nasploh vrs- 
ta podpornikov, ki se je okrog naše igre že nabrala, 
so nam vlili veliko samozavesti in vero, da bomo 
razvoj dejansko zaključili. Večina dela zagrizeno, ker 
čuti, da je to projekt, ki ga hočejo ustvariti. Tu res 
izhajamo iz kopice ljudi, ki je takšne zadeve preigra- 
vala nonstop. Za sporazumevanje drugače ne upo- 
rabljamo nič posebnega; za komunikacijo sta Slack 
in Google Docs, pa vgrajena avtomatizacija za po- 
sodabljanje verzij v orodjih. 


Koliko imajo člani studia že izkušenj z raz- 
vojem iger? Koliko je tu važno šolanje? 

Kot rečeno, so nekateri bivši moderji, nihče od nas 
pa še nima za sabo končane komercialne igre. Ne- 
kateri od umetnikov imajo izobrazbo ravno iz razvoja 
digitalnih vsebin, a ne vsi. Sam trenutno končujem 
doktorski študij iz računalništva na Fakulteti za ma- 
tematiko, naravoslovje in informacijske tehnologije 
Univerze na Primorskem. Sem pa drugače bolj iz 


Mordhau ima obilo neprostovoljnega puščanja krvi, zato to zaprmej ne bo špil za nedolžno otročad. Kljub te- 
mu krvavost ni karikirano absurdna in špricajoča, marveč rabi zgolj verodostojni ponazoritvi takratnega boja. 


Kdaj se je nastajanje pravzaprav začelo in 
skozi katere faze je šlo? 

Pričel sem ga kot Project Slasher januarja 2014 v 
pogonu Unity in takrat sem ga delal čisto sam. Do 
junija 2015 se mi je pridružil kolega iz Avstrije, ki je 
umetnik, in skupaj sva se odločila, da presedlava 
na Unrealov pogon, ker se nama podoba v Unityju 
ni zdela dovolj dobra. Takrat je projekt dobil naziv 
Mordhau in razvojni skupini so se priključili še dru- 
gi, pa prve oboževalce smo dobili na internetu. Da- 
nes nas je v studiu deseterica iz vse Evrope. 


Lahko poveš, od kod prihajajo sodelavci in 
kaj so po izobrazbi? 

Večinoma so študentje, in to raznih umetnosti. Pri- 
hajajo iz Avstrije, Švedske, Nemčije, Poljske, Špani- 
je in Kanade. Poleg mene je Slovenec še eden, a živi 
na Danskem :). Svojčas jih je bilo več, a so odšli. 
Kljub temu jedro ekipe ostaja bolj ali manj nespre- 
menjeno že skoraj dve leti. 


Kljub temu, da vsakdo dela od doma na raz- 
nih koncih sveta, ste se uspeli obdržati sku- 
paj. Kaj je razlog takšne složnosti? Kakšna 
orodja uporabljate za koordinacijo? 

Izhajamo iz zavzetega communityja in imamo skup- 
ne cilje. Dobri odzivi, ki smo jih dobili na prototipne 
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znanstvenih vod in teoretično znanje mi je pri sno- 
vanju kode močno pomagalo, ker uporabljamo pri- 
lagojen grafični pogon. 


Vemo, kaj v špilu bo. Kaj pa je tisto, kar je 
nekoč notri bilo, a ste po bolečem preudar- 
ku odrezali? 

Manjših mehanik, ki smo jih preizkušali in kasneje 
zavrgli, je bilo ogromno. Skoraj dve leti smo testira- 
li različne kombinacije vhodov, preden smo obdržali 
sedanjo. Tudi bizarne spoje hkratnih stiskov miški- 
nih tipk in vrtenja koleščka. Najbolj boleče je bilo 
gotovo pred dvema letoma, ko smo povsem zavrgli 
vse, kar smo zgradili na Unityju, in začeli skoraj z 
ničle v Unreal Enginu 4. Toda to je bil nujen korak 
za uspeh projekta. Nova vsebina na drugem pogo- 
nu je bila privlačnejša in je gotovo pomagala priv- 
leči več ljudi. 


Zakaj ravno Unreal Engine 4? Zakaj ne reci- 
mo CryEngine? 

CryEngine je precej bolj obskuren, obenem pa ta- 
krat še ni imel dostopne izvorne kode, kar je bilo za- 
me ključno. Kolega Avstrijec prav tako ni imel iz- 
kušenj z njim, je pa po drugi strani že poznal UDK, 
to je bila zastonjska verzija Unreal Engina 3. Štirica 
jije, kar se razvoja tiče, zelo podobna. 


h. 


Medtem ko bo Mordhau poznal res pisan izbor mečev, bodal, kladiv, glef, sulic in ščitov, bodo loki in samo- 
streli predvsem za popestritev in nadgradnjo obleganj ter skupinskih bitk. Pa seveda merjene strele v kolena. 


Gotovo vam je pomagalo, da je vstop v raz- 
voj z Unreal Enginom pred nekaj leti postal 
brezplačen. 

Ja, brez tega ne bi šlo. Pred tem bi morali plačevati 
drago licenco, zdaj pa je sam pogon zastonj, nakar 
ti zaračunajo pet odstotkov od prodaje (to bom 
obžaloval, ko mastno zaslužimo, haha). Je pa res, 
da nižja cena odpre vrata vsem možnim razvijalcem 
in se s tem trg bistveno bolj nasiči. No, nas zaradi 
specifične niše to ni dosti obremenjevalo. 


Pravemu možaku za zaščito pred sekirami seveda 
zadošča že košata brada, ampak kovinske čelade 
so lepe, zato so vseeno v igri. Napravijo jih v več 
natančnostih in če jih igralec vidi od zelo daleč, jih 
pogon zavoljo varčevanja izriše pri nižji. 


Ste kdaj prišli do točke, ko bi morali za po- 
moč pri razvoju najeti kakšen zunanji ser- 
vis, da bi bila igra na trgu konkurenčna? V 
mislih imam na primer zajem gibanja. 
Zaenkrat smo sami zaobvladali vse. Motion captura 
pač nimamo in animacije zvečine delamo na roke, 
dočim je moč nekatere univerzalne mocap sekven- 
ce kupiti dokaj poceni. To drugače ni glavni razlog, 
da v igri ne bo wrestlinga. Enostavno smo skozi te- 
stiranja pogruntali, da se rokoborba obnese zgolj v 
dvobojih. Kakor hitro imaš borcev več, pa nastane 
nekakšna orgija spotikanja in objemanja ... 


Koliko so bile za razvoj važne resnične iz- 
kušnje z mečevanjem? Je kdo od vas član 
mečevalskega društva? 


V bistvu nismo člani skupin, kjer se v resnici mlatijo 
z meči. Izobraževali smo se predvsem skozi knjige 
in videe. Za Mordhau je to dovolj, ker ima pretežno 
grupne bitke, in dognali smo, da je tam brezveze iti 
v pregloboko simulacijo, ker se ti zalomi. Mordhau 
je dovolj poenostavljen, da nam je teoretično znanje 
zadoščalo. Ampak če se kdaj lotimo striktno dvo- 
bojevalne igre, brez praktičnega preizkušanja teh- 
nik sigurno ne bo šlo. 


Ste razen Kickstarterja poskusili še s kate- 
rim drugim načinom financiranja? 

Pred prvo najavo igre ne, oziroma so bili vsi prototi- 
pi sad zanesenjaškega dela. Naknadno smo dobili 
nekaj ponudb založnikov in distributerjev. Za- 
ložnikov načeloma trenutno ne želimo, ker bi izgu- 
bili lep delež dobička kasneje. Z distributerji se še 
vedno menimo za morebitno fizično verzijo igre. 


Kaj se ti zdi ključno za uspeh vaše kampa- 
nje na Kickstarterju? Kako ste tempirali 
stretch goale? 

Pri zasnovi prezentacije smo se najbolj opirali na 
pretekle odzive naše skupnosti. To pomeni oglede 
in komentarje videov ter dev bloga, preizkusnih ra- 
zličic in podobno. Tako smo tudi za zveste sledilce 
pripravili nekaj presenečenj, denimo razkritje ko- 
njev, za katere ni pred tem vedel nihče. Važna je bi- 


Še bolj učinkovit od ročaja v čelo je skala v gla ... eh 
te celo riniti na boljše strelne položaje. Se pa zaradi varčevanja gradov vseeno ne bo dalo podirati do tal. 
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la tudi pozornost znanih youtuberjev, ki imajo iz- 
jemno velik vpliv na uspešnost množicanj na sploš- 
no. Stretch goali so bili seveda pripravljeni že pred 
zagonom Kickstarterja, a smo jih na štartu večino 
skrili. In sicer zato, da smo jih lahko potem dina- 
mično prilagajali ali menjavali, odvisno od tega, ka- 
ko je šla kampanja. 


Early accessa ne planirate. Vas nič ne žuli, 
da bi lahko prinesel še nekaj denarja? 
Sigurno bi ga, je pa nevaren. Z njim žrtvuješ tisti 
'bum', do katerega pride na Steamu ob izidu. Ne 
glede na to, ali igra na Paro najprej dospe v inačici 
early access ali končni, bodo ljudje to pokupili, in 
če ne bo notri vsega, bodo razočarani. Zaradi tega 
jih veliko odpade in špil v EA stagnira še kako leto, 
nakar ob izidu, če do njega pride, nikogar več ne 
zanima. Tega se veliko studiev premalo zaveda. No, 
če bi delali survival igro, bi pa zagotovo šli v early 
access, haha. 


Vitezi v sijočih oklepih kar kličejo po mikro- 
transakcijski kozmetiki. Ste kaj razmišljali v 
to smer? 

Niti ne, ker bi morali za tovrsten tržni uspeh uloviti 
mentaliteto F2P-igralcev, ki pa je nihče od nas ne 
pozna preveč dobro, saj ne igramo takšnih iger. 
Čeprav smo gruča zanesenjakov, lahko vidiš, da 
smo se razvoja lotili premišljeno in previdno - in to 
je gotovo eden od razlogov za naš uspeh. 


Kako pa si zadovoljen z odzivom na domači 
grudi? 

Odličen je, prav nič slabega nismo slišali. No, razen 
od nekaterih medijev, ki še vedno pišejo 'igrice'. 


Sprašujem zato, ker je bilo po tvojem inter- 
vjuju za RTV Slovenijo slišati zgražanja, ker 
je igra krvava. 

Ja, RTV je po tistem posnetku dobil pismo varuhi- 
nje človekovih pravic s pritožbo občanov, ker so ka- 
zali digitalno kri v Odmevih. Pa je tamkajšnji ured- 
nik zelo korektno odgovoril :). Očitno je pri nas še 
nekaj takšnih ljudi, ki menijo, da igričarski razsek 
nepovratno zavda igralcem in gledalcem. Na Face- 
booku lahko najdeš naravnost bizarno debato na ta 
račun. A kar se slovenskih igričarjev tiče, z vseh 
strani slišimo pohvale in spodbude. 


kamorkoli! V nasprotju s Chivalryjem bo moč katapul- 
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prijatelju, ki je razumno podkovan v videoigrah, omeni, da bo favoritni špil 
začel vnovič z izbiro new game --. Ko ga celo tak nezačetnik debelo pogleda, češ, 
kakšna napredna matematika je to, pisec ugotovi, da velja o njej priobčiti članek. 


[emu] 

ivimo v kulturi obilja in odvrgljivosti. Čemu 
Hi bi popravljali izrabljeno, če je ceneje in hitre- 
je kupiti novo ter obstoječe zavreči? Zakaj 
bi se omejevali na staro, če je za vogalom zmerom 
sveže, dražljivejše, boljše? Ni časa, mudi se, treba 
je naprej, če se ozremo, bomo kakor Orfej ob Evri- 
diko, zato naprej, naprej, dokler je še vetra kej! 
Svet videoiger je s to industrijsko štimungo v pre- 
cejšnjem sozvočju. Raziskave pravijo, da ljudje ne- 
malo iger, ki jih kupijo na Steamovih in drugih raz- 
prodajah, poženejo za par minut ali še to ne. Pov- 
prečen čas rabe plačljivega špila pa se po Steam- 
Spyu giblje med tremi in šestimi urami. Statistika 
je sicer lajdra, vendar ne pretiravam, če rečem, da 
ljudje v želji po novih igralnih izkušnjah stare odla- 

gajo, preden jih zaključijo. Dosti preden. 


Čeprav Sguarov kultni akcijski erpege Chrono Trig- 
ger za SNES ni bil prvi špil, v katerem si znova šel 
od začetka z vsem obdržanim, je z menijem po fi- 
nalu prav on uvedel pojem new game 4. 


OD UARŠAVE PA DO TOKIA 


A seveda ne vsi. Kakor nekateri ne marajo za serij- 
sko odmetavanje in kopičenje dobrin, ni tako malo 
igralcev, ki se igram posvečajo sceloma in na dolgi 
rok. Zlasti tistim, ki so jih avtorji naredili prav z mis- 
lijo na daljše igranje. Tega omogočajo na več nači- 
nov. Najbolj pust je oni, kjer po koncu izbereš višjo 
težavnost in se v odpravo podaš znova. Že bolj za- 
dovoljujoče je, da lahko po zaključku zgodbe še na- 
prej ostaneš v svetu, kjer tipično iščeš neodkritosti. 
To pozna kar dosti iger. V Grand Theft Autih se po 
mestu furaš s tankom, mečeš v luft okolico in može 
postave ter uživaš tam, koder si se prej matral ... v 
Skyrimu kot Dragonborn opravljaš dodatne kveste 
in letaš z zmajem ... v Final Fantasy X bržda še nisi 


za -.. ZRA NO 
Legoigre ne poznajo NG«, temveč so primer naslo- 
vov, v katerih lahko po koncu zgodbe še dolge ure 
vandraš po stopnjah in zbiraš skrivnosti. Tako do- 
biš igralnega rancorja, ki ga štorija ne ponudi. 


potenstal ultima weapona in podobnih odročnih 
zverin ... nedeljskim igralcem pa so na to vižo naj- 
bolj znane igre Lego, v katerih je treba odkriti še na 
ducate figuric ter pridobiti nemalo zlatih opek. S tem 
se čas igranja včasih nesluteno podaljša. Toda naj- 
bolj kompleksen, zaželen in zadovoljujoč je v tem 
pogledu new game 4 ali NG. 

Izraz označuje, da špil ne pozabi, da si ga obrnil, in 
ob naslednjem igranju v skladu s tem omogoči spre- 
menjeno izkušnjo. Tej opciji nekateri rečejo new ga- 
me EX, ljubiteljem Zeld je znan kot 'second guest', 
pristašem Final Fantasyjev kot 'strong game' in 
'looping' tistim, ki krožijo skozi Binding of Isaac. Vse 
to pomeni eno in isto. Čeprav je new game plus naj- 
pogostejši v azijskih oziroma japonskih igrah, ni 
omejen nanje. Deus Ex: Mankind Divided, Dead 


Ašašini žal ne nudijo new game plusa, lahko pa os- 
taneš v svetu in opravljaš izzive, ki si jih med fabulo 
zgrešil. Take so legendarne gusarske ladje v Black 
Flagu, ki terjajo kar nekaj nadgrajevanja barkače. 


34 


ih /, 
NG« so Witcherju 3 pritaknili v DLC-obliki. Če se 
odločiš zanj, se krepkost zverin močno zavihti nav- 
zgor, prav tako pa tudi opreme, ki šteje med 'legen- 
darno'. Se boš podal po novih štorijalnih poteh? 


Space, Witcher 3 in Mass Effecti od enice do Andro- 
mede so dobri 'naši' primeri take funkcionalnosti. 
Le nekoliko medli so v igralnem pogledu, saj dru- 
gega kot močnejših in vzdržljivejših sovražnikov v 
njih nisi deležen. Bolj so namenjeni raziskovanju ne- 
prebrskanih štorijalnih poti; Witcher 3 denimo vse- 
buje neznansko količino vejitev in šestintrideset za- 
ključkov. Eno samo preigranje jim ni doraslo. Te- 
mu sličen je risankavi Bastion, ker zgodbo doumeš 
šele v drugo, medtem ko v legendarnem Vagrant 
Storyju za playstation takrat začneš dobro kapirati 
dialoge. Seveda bi šlo v vseh teh primerih brez ob- 
držanja nabranega, ampak je občutek boljši, kot če 
bi vnovič začel gol in bos. Še več: ker veš, od kod 
bo priletel kak sovražnik, se kljub zaostreni zahtev- 
nosti paradoksalno počutiš močnejšega. 
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MOJ LJUBI, VEČMI LAJBIČ 4 


Ne, 'NGplus' ni monoliten pojem. Sega do prave ne- 
vihte sveže vsebine, ki se pojavi, ko si se prvič prebil 
čez finale, do osredotočenja na lik, kamor so usmerje- 
dih se recimo lotiš naprednosti v slogu tako imenova- 
nega min-maxinga, kar pomeni, da nezaželene lastnos- 
ti oziroma statistike karseda zmanjšaš, zaželene pa po- 
večaš. V prvo to ni v ospredju, v NG«, ko ob silovitejših 
tolovajih šteje vsaka črtica življenjske moči, pa zna biti. 
V zlodjevskem Torchlightu skozi new game plus, plus 
plus in tako naprej krepiš lik do stote stopnje, nakar se 
to neha in rastejo le še sovražniki. Min maxanje tedaj 
iznenada postane jako važno. 

Določene igre so stalno v nekakšnem mehkem NG«, 
recimo Bayonetta, kjer imaš že v prvo možnost sprot- 
nega obiskovanja opravljenih nivojev z vsem, kar si 
vmes nabral. Ponekod se pojavijo nadpovprečno zani- 
mive novosti, kot sta izbira alternativnega lika ter na 
glavo obrnjen grad v Castlevania: Symphony of the 
Night in prvoosebni pogled v Ratchet and Clankih. V 
Resident Evilih šele v naknadnih skozistreljanjih prej- 
meš huda orožja, kot sta bazuka in bruhalnik plame- 
nov. Nekateri naslovi pa so na veliko žalost brez opcije 
NG, četudi bi jim zelo ustrezala, na primer Assassin's 
Creedi in Shadow of Mordor. Zlasti v slednjem sem sa- 
moumevno pričakoval, da se bom z grdini nabildan 
spopadel vnovič, in ostal dolgega nosu. 


Več špilov se zares prične šele v NG - tedaj, ko si z 
njihovimi gradniki dodobra seznanjen. So kakor uleža- 
na rokavica, ki si jo v mrazu radostno navlečeš, kot star 
prijatelj, s katerim ni treba govoriti, da bi vedel, kaj mis- 
li. Nov palčnik ni nikoli tako udoben, s frišnim frendom 
ni nikdar tako samoumevno prijetno. Sam imam to op- 
cijo zelo rad, razveselim se je in z naklonjenostjo pom- 
nim številna naknadna igranja. Od stranskorisne skri- 
valnice Mark of the Ninja, kjer so v drugo izpuhteli po- 
kazatelji sovražnih namer in sem moral o njih sklepati 
iz gole fizične postavitve rokomavhov, do Dragon's 
Dogme, kjer so se v svetu pojavili teleporti za instantno 
prečkanje velikih razdalj. Game boy advancov Astro 
Boy: Omega Factor pa mi je razkril celotno drugo polo- 
vico zgodbe. Celo če je šlo samo za borbe s silovitejšimi 
kanaljami kot v Diablu | in ll, kjer konci odprejo nasled- 
njo višjo zahtevnost, se nisem pritoževal, saj mi je ob 
srečanju z njimi izpod pazduh tekel ekstra bazdljiv švic. 
Zato velja upoštevati, da videoiger z opcijo NG po en- 
kratnem končanju ne gre odložiti na polico, temveč da 
je moč iz njih iztisniti epske količine sladostrastja in se 
z njimi dodatno poistovetiti. So avtorji tako hoteli! 
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IGROVJE 


Ko poznavalci govorijo o modernem NG«, imajo 
na jeziku venomer serijo Dark Souls. Do te mere, 
da je njena varianta postala sopomenka za celoten 
princip. Ko poraziš zadnjega šefa v enici, lahko 
začneš z novo igro, ki se 'spomni' vsega, kar si 
storil. Lik obdrži izkušenjski in stopenjski napre- 
dek ter večino predmetov, sovražniki pa dobijo več 
energije in povzročajo več poškodb. Tudi nagrade 
v obliki količine duš so večje. Pravi žur v tem po- 
gledu dostavi Dark Souls II, ki je ob vnovičnem 
igranju precej zanimivejši od prvenca. Ne zadovo- 
lji se s statističnimi višanjem težavnosti, temveč 
vnese nove sovražnike, kot so oklepljeni 'falconer- 
ji na spodnji sliki, šefi se obnašajo malce drugače 
in moč je kupiti oziroma najti nove predmete. Ta- 
ko imaš z igro venomer veselje, četudi si jo pre- 
igral nemalokrat. 


pb 
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V nekaterih igrah, ki jih žal ni toliko, kot bi si člo- 
vek želel, se lahko med new game plusom spopa- 
deš z glavarji, ki jih drugače sploh ne vidiš. Prese- 
netljivo to ni tako izpostavljeno v znamenitih Final 
kot v drugi veliki jrpgjski seriji, Personi. V izvrstni 
štirici zgolj tu ugledaš opcijsko šefico Margaret, ki 
ravno tako kot ti uporablja duhove (persone) in 
živahno menjava odpornosti na elemente. V ak- 
tualni petici slično vlogo opravljata žandarski dvoj- 
čici Caroline in Justine, ki v dušnem zaporu poma- 
gata bradavičnonosnemu Igorju in sta kakor Mar- 
gareta daleč od nedolžnih. Kaj drugega pričako- 
vati od parčka, ki referencira filozofsko erotičnega 
pisatelja De Sada? 


Ko v tretjem Diablu, razširjenem z dodatkom Rea- 
per of Souls, opraviš s poslednjim poglavjem, se 
odpre 'adventure mode'. Tvoj lik obdrži vse, kar je 
zbral, nakar lahko ponavlja zgodbo na višji težav- 
nosti kakor v igri brez dodatka — ali pa se jame svo- 
bodno seliti po vseh lokacijah, garbati zmerom si- 
lovitejše capine ter nabirati izkušnje in robo. Edi- 
nole v pustolovskem modusu se odpirajo poseb- 
ne cone, kot so Nephalem Rifti z naključnimi do- 
brotami in do desetimi etažami. Takisto le tu pri- 
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deš v Zakladno domeno, votlino z gomazečimi go- 
blini, in Zakladnico z neslutenimi dragotinami. In 
nikoder drugod ne srečaš edinstvenih, mogočnih 
stražarskih pošastkov. Tretji Hudičevec se začne 
šele v 'new adventure game plusu"! 


Ključna lastnost, ki druži praktično vse new game 
pluse, je višja zahtevnost. Eden bolj pasjih tovrst- 
nih naslovov je od strani gledana platformijada 
Shovel Knight. Sicer po erpegejsko omogoča nad- 
grajevanje osrednjega lika, a ti to ne pomaga dos- 
ti, saj pogoji v drugo postanejo opazno ostrejši. 
Nasprotniki poberejo dvakrat več energije, na plad- 
njih s hrano najdeš bombe (!) in stopnje imajo od- 
slej manj nadaljevalnih točk. Ustvarjalci so imeli 
NG vnaprej v mislih in Knight v njem prinaša do- 


žanrsko slični Fez. S končanjem si prislužiš očala 
za podrobnejše, minecraftovsko trirazsežno razis- 
kovanje okolice, s katerimi odmotaš prej nerešljive 
uganke. 


GOLD ITEM LIFE po 
1226 kad 


MATCH VOUR MAGIC 
METER?! 


V nekaterih igrah novi skozihodi omogočajo dru- 
gačne poti skozi zgodbo in sveže osvetlijo dogaja- 
nje ter like. Eden najbolj inovativnih naslovov je v 
tem pogledu Nier, sladokusna akcijska sekljačina 
izpred osmih let. Ko izbereš NG4, ne greš od 
začetka, temveč se znajdeš nekje na polovici fabu- 
le in od tam nadaljuješ kot drug lik. To je Kaine, 
spremljevalka dotedanjega junaka, ki jo obsedajo 
sovražne Sence in je zaradi tega sposobna razu- 
meti njihov jezik. Prej si imel Sence za kanalje, v 
NG« jih ugledaš v novi, osebno človeški luči. Do- 
tedanji krvoločni sovragi, tudi šefi, postanejo tra- 
gični liki. Tisti plus je v Nierju povsem in posebej 
zaslužen, saj resnično postavi piko na i. 


POCi GONOBE 


Kako nastane ognjenik? Kateri je najbližji in kateri najstrašnejši? S čim nam 


pravzaprav vulkani zavdajajo? Je v izbruhih kaj dobrega? 


, ki je 


kot otrok najraje risal ognjene gore z mezečo žarjo, v počitniškem čtivu 
lahkotno odgovori na ta in še kakšno zvedavo geološko vprašanje. 


aš planet ni kamnito-kovinski monolit, 
Ne: krogla od površja do sredice. V dob- 

rih štirih milijardah let se je strdila le nekaj- 
desetkilometrska skorjica. Del pod njo, ki mu pra- 
vimo plašč, pa je magma, židka zmes kovin in kam- 
nin. Razlog ni samo v počasnem ohlajanju, marveč 
Zemljino notranjost razbeljeno ohranja razpadanje 
radioaktivnih elementov. Zaradi plastičnosti je 
podpovršinski sloj neprestano aktiven, kajti vroče 
taline se dvigujejo, nakar se ohladijo in zgostijo ter 
znova potonejo. Notranji nemir vpliva na skorjo, ki 
zaradi tega ni enovita, marveč razpokana. Kot veli 
geološka teorija, je trdna lupina planeta, tako ime- 
novana litosfera, sestavljena iz ducata glavnih tek- 
tonskih plošč, ki dobesedno plavajo na mehkejšem 
plašču. Različne sile, med drugim vrtenje Zemlje, 
plošče nenehno rinejo eno v drugo ali jih silijo na- 


stane še en geološki pojav: ognjenik. 


OGNJENA GORA 


Magma, ki v grščini pomeni nagneteno maso, je 
kompleksna talina rudnin, drugih trdnih snovi in pli- 
nov. Ga skorajda ni elementa, ki ne bi bil prisoten v 
staljenih Zemljinih nedrjih, in od tod toliko različnih 


magmatskih kamnin. Pretežno pa je sestava silikat- 
na, torej iz silicija, kisika, aluminija in železa. Razli- 
ke so v razmerjih in vsebnosti vode. Dasi se žarja 
nahaja globoko pod trdno litosfero, niso njeni baze- 
ni v globini nekaj kilometrov nič neobičajnega. Naj- 
večkrat se dvigajoča se talina, vroča do 1500 sto- 
pinj, strdi brez preboja na površje. Tako nastale 
kamnine, ki so se ohlajale stoletja, označujemo za 
globočnine. Mednje sodita granit in gabro. Toda 
občasno se magma ujame v žep, kjer se kopiči in 
kopiči, pri nižanju temperature pa se iz nje izločajo 
plini in vodna para. To povzroči pritisk, ki odpre 
skorjo in izbruhne na plano. Vrzel na površju, skozi 
katero se sprosti pritisk iz magmatskih žepov, smo 
po rimskem bogu kovaštva poimenovali vulkan. 

Izbruh se najbolj pogosto pripeti ob skorjinih pre- 
lomnicah, kjer je litosfera najbolj šibka. Zato je na 
tektonskem zemljevidu največ ognjenikov na robo- 
vih plošč, pri čemer jih je večina pod morsko gladi- 
no, saj je tam skorja najtanjša. Noben vulkan ni štar- 
tal kot gora, marveč si je podobo zgradil z akumu- 
lacijo peklenskega materiala. Klasični stožčasti obli- 
ki geologi pravijo stratovulkani, kajti vsak izbruh, 
naj bo na kopnem ali pod vodo, na pobočje doda 
nov oblat (stratum pomeni sloj). Tipični primeri so 
Fuji, Kilimandžaro in Vezuv. Druga sorta, ščitni og- 
njeniki, so položni in obsežni kot na tla položen ščit, 
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ki ga je ustvarila velika količina daleč tekoče lave. 
Največji med njimi, havajski Mauna Loa, je širok kar 
120 kilometrov. Obstajajo tudi taki, ki so bolj kota- 
nje kot vzpetine, čemur strokovno rečemo kaldere. 
Pri njih se zaradi eksplozije površje sesede v ognje- 
niški kotel, krater pa često zalije voda. Najbolj zna- 
menita okoliška kaldera je otok Santorini. 
Supervulkani po drugi strani ne pomenijo posebne- 
ga tipa, niti ne orjaške površinske strukture, mar- 
več potencial, da lahko izvržejo več kot sto kubičnih 
kilometrov materiala. (Za primerjavo: ameriška 
Sveta Helena ga je leta 1980 sprostila stokrat manj.) 
Ponavadi sploh niso gore, marveč le ogromni pod- 
zemni bazeni, kjer se žarja kopiči tudi stotisoče let. 
Ko zaradi pritiska skorja naposled popusti, erupcija 
povzroči opustošenje globalnih razsežnosti. Super- 
vulkan je največja tozemska naravna katastrofa, kaj- 
ti z onesnaženjem ozračja more vplivati na celoten 
planet. Največjo apokalipso v sodobni zgodovini je 
leta 1815 povzročila indonezijska Tambora, ki je s 
160 kubiki sproščenega pepela severni polobli ubila 
poletje in povzročila stradež. Prav tako indonezijski 
vulkan Toba, ki je danes jezero, je pred 70 tisoč leti 
za več let ovil Zemljo v oblak prahu in menda zakri- 
vil skorajšnje izumrtje homo sapiensa. Po svetu je 
par ducatov odkritih supervulkanov, med katerimi je 
največ govora o ameriškem Yellowstonu. 
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VEDEŽ 


Sveta Helena je leta 1980 presenetila Američane, raz- 


ZNE NE. KEME A tea či ne či Ca ane  (Strelila kapo in izvrgla kubičen kilometer vsebine, kar 
ii prizor znala eno največjih nevarnosti za človeštvo. STNE raven parka Yellowstone v Wyomingu j je v je od prilike milijardo ton materiala. Po lestvici vul- 
resnici 50-kilometrska kaldera, prazgodovinski krater, ki pod seboj skriva štiri tisoč kubičnih kilometrov mag- kanskega eksplozivnega indeksa VEI to pomeni stop- 


me. Gre za enega najbolj grozečih supervulkanov, saj lahko izbruhne vsak čas. Superbruhal je namreč pred njo pet, kakor Vezuv. A skala narašča logaritemsko. 
2,1, 1,3 in 0,63 milijona leti. Teren se zaradi naraščajočega pritiska vsako leto dvigne za par centimetrov. Sa- Desetkrat večja, torej VEI 6, je bila moč ob potopu 
ma eksplozija, lava in skale bi uničile le park, medtem ko bi pepel prekril Severno Ameriko. Zaradi onesnaženja znamenitega indonezijskega otoka Krakatoa, med- 
vode in pridelkov bi bile posledice za tamkajšnjo družbo nič manj kot katastrofalne. Erupcija bi imela globalen tem ko je Tambora bruhanje še enkrat podeseterila — 
vpliv, kajti koprena mikrodelcev bi ovila planet, zavrla sončne žarke in povzročila večletno ohladitev. VEI 7. Tam se začne kataklizma svetovnega formata. 


pd ei 


Pompeji, ki jih j je leta 79 zasul Vezuv, so STI poznana tovrstna katastrotih Prebi- 
valci sploh niso vedeli, da živijo ob vznožju ognjenika. Smrtonosen zanje je bil pi- . 
roklastičen tok, hitro gibajoč se vroč zrak, ki jih je sežgal oziroma zadušil, nakar je Zemlja je vulkansko aktivna. Nekateri kraterji S so dejavni prestane! drugi nas 
nanje padlo par metrov pepela. Ta se je strdil okoli trupel in jih mumificiral. Pom- presenetijo. Od začetka stoletja je bilo šest izbruhov z žrtvami, največ — 353 — 


peji so ostali nedotaknjeni 1700 let, kajti odkrili so jih šele koncem 18. stoletja. Iz- leta 2002 v Indoneziji. Zadnji je se je zgodil pred tremi leti na Japonskem, od 
bruh je popisal Plinij mlajši (nečak znanega naravoslovca Plinija starejšega) in po koder je pričujoča fotografija. Brez predhodnega trzljaja je eksplodirala super- 
njem vulkanologi imenujejo tip erupcije, ki steber dima dvigne do stratosfere. vroča voda pod izletniško goro Ontake in na sončen dan vzela 63 pohodnikov. 


Dasi v splošnem velja, da ognjeniki nastajajo na prelomnicah, obstajajo tudi taki daleč od njih m zanje so tako imenovane vroče točke, mesta posebej sie 
plašča, ki topi skorjo in občasno pogleda na plano. Zanimivost vročih točk je, da so statične, medtem ko se plošče nad njimi premikajo, zato ista točka tekom milijona 
let naredi niz vulkanov. Tako je nastalo havajsko vulkansko otočje. Tamkajšnji ognjenik Mauna Loa ni samo največji, marveč je z devetimi kilometri od vznožja pod mor- 
jem do vrha najvišja gora na svetu. Tiho je že par desetletij, medtem ko je na slikah krater Kilauea na glavnem otoku Hawaii, iz katerega se brez premora cedi od leta 
1983. Lava je v tem času prekrila dobrih sto kvadratnih kilometrov, uničila eno vas in par cest, a po drugi strani privabila tisoče turistov, ki na njej pečejo klobase. 
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MAGMATSKI EJAKULAT 


Magma se na prostem besedoslovno spremeni v la- 
vo. Ta je še vedno vroča okoli tisoč stopinj in zaradi 
visoke viskoznosti teče zelo počasi. Relativno hitro 
strjevanje, ki ne omogoči izločanja mineralov in več- 
jega kristaljenja, ustvari drugačne magmatske kam- 
nine od žarje pod zemljo. Med njimi sta najbolj zna- 
na andezit in bazalt. Zaradi neenakomernega ohla- 
janja, različnih primesi in podlag lava pušča za se- 
boj izjemno zanimive strukture in vzorce. Eden od 
takih pojavov je obsidian. To je vrsta vulkanskega 
stekla, ki ima zaradi izredno majhnih kristalov lah- 
ko skoraj molekularno debelino. To ga naredi za 
odlično rezilo zoper zmaje in nemrtve. A kljub te- 
mu, da je reka razbeljene tvari najbolj tipična in na- 
videz grozeča ognjeniška nevarnost, lava v resnici 
naredi bore malo škode in vzame komaj kakšno 
življenje. Njeni tokovi so namreč le redko hitrejši od 
hoje in daljši od desetih kilometrov. Mori in vpliva 
na okoliš vse drugo, kar privre na plano. 

Velik morilec je piroklastični tok vročih plinov, kap- 
ljic lave in pepela, ki zaradi teže drvi po pobočju s 
hitrostjo petsto kilometrov na uro in s temperaturo 
do tisoč stopinj požge več deset kilometrov terena. 
Ta zračni pojav je v trenutku ubil večino Pompejcev 
in takisto 30.000 prebivalcev pod karibsko goro Pe- 
lee. Slednja je leta 1902 terjala največji vulkanski 
davek preteklega stoletja. Tragedijo številka dve pa 
je leta 1985 povzročil drugačne vrste tok. Za 23.000 
vaščanov, stanujočih pod kolumbijskim ognjeni- 
kom Nevado del Ruiz, je bila usodna velikanska ko- 
ličina vulkanskega blata, imenovanega lahar. Do 
tega pride, ko zmes pepela in drobirja najde tekočo 
vodo, s čimer volumen poveča za štirikrat. Lahar je 
pogost pojav, kajti izbruhe redno spremlja dež in vo- 
da staljenih ledenikov. Pirokolastičen material, ki 
zajema vse izbruhane trdne delce, so prav tako og- 
njeniške bombe. Tonski kosi magme so dokumen- 
tirano leteli kilometre daleč, dočim so manjše skale 
našli več petdeset kilometrov od kraterja. To je kaj- 
pakda rušilno in smrtonosno, vendar statistično ne 
povzroča uničenja. 

Daleč najbolj obsežen naravni vpliv ob izbruhu ima- 
jo v zrak spuščene snovi. Eksplozije, ki odrobijo vrh 
ognjenika, znajo ustvariti več deset kilometrov vi- 


s d Pa 
Biser kikladov, grški otok Santorini, je največja kaldera v Sredozemlju. Začelo se je s podmorski 
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sok steber peklenskega dima. Čeprav od plinov naj- 
večji delež predstavlja vodna para, so prisotne dru- 
ge, nevarnejše snovi. Mnogokrat je nezaznaven og- 
ljikov dioksid, ki se je sproščal skozi vrzeli v tleh, 
pobil cele vasi ter črede. Žveplov dioksid se po dru- 
gi strani spremeni v naravi neprijazen kisel dež. Naj- 
večja grožnja oblaka pa je vulkanski prah: mikro- 
skopski delci, ki se ujamejo v zračne tokove strato- 
sfere (nad osemnajst kilometrov višine) in jih raz- 
nese na tisoče kilometrov daleč. Tam lahko prah 
ostane precej časa, saj je nad oblaki, in z zastira- 
njem oziroma odbijanjem sončnih žarkov povzroči 
ohladitev, celo globalno. Ohromiti nas zna že maj- 
hen izbruh kubičnega kilometra materiala. Spomni- 
mo se islandskega Eyjafjallajokulla, katerega pepel 
je leta 2010 za teden dni prizemljil sto tisoč sever- 
noatlantskih letov. 


UNIČENJE BO 


Glede na dolge časovne intervale delovanja je ozna- 
čevanje statusa ognjenika nehvaležno. Sveta Hele- 
na je mirovala 123 let, nakar ji je 1980. eksplozija 
odnesla štiristo metrov vrha. Filipinski Pinatubo je 
bruhnil po 600 letih in aljaški Fourpeaked je zaradi 
desettisočletne neaktivnosti veljal za ugaslega - vse 
do leta 2006. Vulkanologi so zato previdni in celo o 
tistih, ki že stoletja ne pozvročajo ne potresov ne iz- 
parin, raje govorijo kot o spečih. Supervulkani ima- 
jo itak stotisočletna ali celo milijonska mirna ob- 
dobja. Za ugaslega se smatra le tisti, ki ni niti pihnil 
že milijon let. Taka sta kraterja v Goričkem in Smre- 
kovec, edina ostanka tosortnega pojava na našem 
ozemlju. Drugače je na svetu kakšnih petsto ognje- 
nikov, ki so bili dejavni v dokumentirani zgodovini, 
desetina od tega pa se jih oglaša vsakoletno. V Ev- 
ropi budnih ni veliko. Največ jih leži na Islandiji ozi- 
roma jo tvorijo, saj se tam razmikata severnoame- 
riška in evroazijska plošča. Na tistem otoku ognja 
in ledu je v zadnjih nekaj stoletjih na dan pritekla 
tretjina vse svetovne lave. 

Druga starocelinska vulkanska država je Italija. Ve- 
zuv je itak zapisan v anale zahodne civilizacije, Et- 
na na Siciliji je ena najbolj živih ognjenih gora in 
aktivni so vsaj trije kraterji na Eolskih otokih. In po- 
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im kraterjem, ki je ognjeniška gora postal, to pa je sredi drugega ti- 
sočletja pred našim štetjem superrazneslo. Sredina nekoč okroglega otoka je zato dandanes globoko pod vodo (zgovorno priči sta zemljevid in tale slika), s čimer je 
menda nastala Platonova legenda o potopljeni Atlantidi. Izbruh naj bi uničil minojsko civilizacijo, ki je z minotavrom v blodnjaku cvetela na bližnji Kreti, in naredil prostor 
novi, mikenski kulturi. Turisti se sicer navdušujemo nad plažami s črnim peskom, ki ga ni nikjer drugod. Vendar poč ni mrtva, saj je zadnjič pljunila leta 1950, satelitske 
meritve pa kažejo na dviganje zemlje. V Egejskem morju se afriška plošča rine v evrazijsko s hitrostjo nekaj centimetrov na leto, zato je na tistem koncu toliko potresov. 


tem je tu supervulkan Campi Flegrei, Ognjena po- 
lja, na sredini škornja, ki je večji in bolj nevaren od 
vseh evropskih skupaj. Gre za orjaško kaldero, le 
lučaj stran od Vezuva, zapuščino kolosalnih izbru- 
hov v prazgodovini. (Teorija pravi, da naj bi ena od 
njih prispevala k prevladi Homo sapiensa nad nean- 
dertalcem.) Zadnja leta je v tistih koncih veliko geo- 
loškega dogajanja in znanstveniki ocenjujejo, da zna 
superpočiti v nekaj desetletjih. Pred časom so hote- 
li skozi dvokilometrsko vrtino poizvedeti, kaj se do- 
gaja tam dolaj, pa je mestni svet to preprečil, češ, 
da bi ravno tako bezanje v naravo znalo povzročiti 
katastrofo. Ko bo skorja popustila, bo bližnji Nea- 
pelj novodobni Pompeji, pol Evrope pa se bo zavilo 
v temo in pepel. 

Ognjeniki so resnično največja moč, ki nam jo mati 
Gea lahko izkaže. Resda v statistiki naravnih katast- 
rof skorajda nimajo mesta, saj celo par desettisoč 
žrtev ni nič v primerjavi z desetkrat, stokrat bolj po- 
gubnimi poplavami, potresi in orkani. A dogodek 
na Japonskem leta 2014 je pokazal, kako nepred- 
vidljive so zemeljske sile. V deželi, kjer najbolj fino- 
mehanično nadzorujejo dogajanje pod površjem, je 
gora Ontake eksplodirala v trenutku in ubila več de- 
set izletnikov. Potresi so seveda slično nenapoved- 
ljivi in lahko stresejo tla skoraj kjerkoli. Toda vse- 
eno je njihova škoda lokalna. Supervulkanski iz- 
bruh, ki se bo skoraj zagotovo primeril v tem stolet- 
ju, pa bo na plano spravil sto milijard ton materiala 
in zavdal življu po celem svetu. Če lahko bližajoči 
se asteroid vsaj teoretično zaznamo in razstrelimo, 
načrta ali rešitve zoper tak primer ni. V milijardah 
let zemeljske zgodovine so bile orjaške zemeljske 
razpočnice odgovorne za nemalo masovnih izumr- 
tij, zato vulkanizem dobesedno usmerja tok življenj- 
ske evolucije. 

Človeštvo je mikrotvorba na jabolku, ki se niti lupi- 
ne še ni lotila, marveč je komajda zagrizla v tanek 
sloj povrhnjice. Oziroma bolj konkretno: do središča 
Zemlje je 6380 kilometrov, mi pa smo se spustili le 
par kilometrov v globino. Zato se niti ne zavedamo, 
kako blizu se začnejo peklenske razmere in se bes- 
nenja narave bojimo le od zgoraj. Kako naivno. Pa- 
ničariti se ne splača, velja pa se na vročo židkavost 
pod nogami spomniti vsaj takrat, ko se namakamo 
v termalnih vodah. 


julij 2017 


VEDEŽ 


REJ 


Vulkanizem ima pozitivno plat, saj na površje dvigne in ustvari mnogo koristnih 
surovin. Magmatske kamnine so načeloma boljši gradbeni material od sedi- 
mentnih. Vulkanski pepel kljub dušenju pljuč in motorjev v manjših količinah 
pognoji prst s koristnimi minerali. Veseli smo takisto toplih vrelcev in blatnih 
kopeli. In nenazadnje nas navdušujejo gejzirji. Ti nastanejo, ko bližina magmat- 
skega žepa segreje podtalno vodo, nakar jo pritisk v curku požene navzgor. Ko 
se komora napolni, se pojav ponovi. Yellowstonski curek Old Faithful izbruhne 
skorajda sleherno minuto, sosednji Grand Geyser pa na deset ur. 


Lava je staljena kamnina, izvržena na uje Neka temperatura je nad 1000 
stopinjami in čeprav se utegne skorjica narediti že v nekaj urah, se lahko celoten 
tok strjuje več let. Ce pade v morje, ponavadi nastajajo okrogle tvorbe, katerih 
jedro se ohlaja dolgo časa in zaradi tega ustvarja zanimive kristale. Lavino ob- 
našanje in končna struktura sta odvisna od raztopljenih snovi in vsebnosti vode. 


Slovencu najbližji oziroma najlaže dostopen zaresni ognjenik je Etna. Ta je najbolj 
popisana ognjena gora starega sveta, saj leži dobesedno na sredi 'sredozemlja' in metih 
je ves čas dejavna. Kaj bi ne bila, če ima v njej delavnico antični bog kovaštva He- Bruhica islandskega Eyjafjallajčkulla leta 2010 ni bila nič posebnega. Oblak dima 
fajst! Klub rednemu oglašanju in žarjenju pa je že več stoletij krotka, brez eksplo- je meril le 7 kilometrov v višino (od Svete Helene j je bil 30 AL in materiala je bi- 

i česar je velika turistična atrakcija. Sicer j Il (lo vsega četrt l rt ačni 
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OMREŽENI OTROCI 


Ko razdeli spričevala in Želi učencem pred počitnicami po- 
dariti še nekaj biserov modrosti, ji najstniki namenijo le 
zmatrane poglede in vprašajo: "Učitlca, a smo lahko vsaj 
zadnji dan na telefonih?" PrFOXa sede in se zamisli. 


omare, jo pripenjali v avtomobilske sedeže 

in jo za roko vodili čez cesto. Cemu torej 
podmladku v ročice tlačimo tablice in mobitele in 
ga brez nadzora spuščamo na najbolj prometno ces- 
to od vseh - na informacijsko avtocesto? Že mo- 
goče, da so rojeni v času, ko sta svajpanje in klika- 
nje tako samoumevna kot prižiganje luči. A to še 
ne pomeni, da so naši zakladi pripravljeni za pu- 
stolovščine na medmrežju. Vsega pod soncem se 
je treba naučiti. Še posebej ravnanja v širnem vir- 
tualnem svetu, kjer nevarnosti ne manjka. 
Zdi se nam simpatično, da znajo prvošolci poslati 
MMS, si naložiti najnovejšo igrico in babici vklopiti 
fullsereen mode na YouTubu. A pri tem pozablja- 
mo, da jih še nismo navadili prižgati pralnega stroja 
ali pomivalca. Prihodnost je naposled v bitih in baj- 
tih, kajne? Čiste gate in krožniki niso prioriteta. To- 
da vse te čudežne spretnosti, ki jih otroci osvojijo 
povsem mimogrede, pravzaprav niso tisto, kar bi 
res morali obvladati. Klikniti nekaj je lahko. Težko 
pa je izbrati primerno vsebino. A zdi se, da za pouk 
te lekcije ni ne znanja ne časa. Spletna cesta je na 
nek način tako nevarna kot prava. Če malčke že 
zgodaj naučimo, da morajo upoštevati semaforje, 
zakaj ne pomislimo, da je enako pomembno za nji- 
hovo zdravje kritično vrednotenje spletnih vsebin? 


ISOLA, iSTALA 

Na štirioglatih žepnih brenčalih mojih učencev naj- 
bolj laufajo družabna omrežja. Tista, kjer je treba 
čimmanj brati in tipkati. Mulci v glavnem komunici- 
rajo s čustvenčki, slikami in videom. Tekst je do- 
končno zreduciran v nedoumljivo gmoto črk, ki mi 
jo včasih kak nadobudnež poskuša prodati celo v 
šolskem spisu. Dokler na šoli nismo prišli k pameti 
in rabe telefonov prepovedali, so se torbe kar na- 
prej tresle od obvestil in lajkov, hodniki pa so se 
med odmori spremenili v živi iTunes. Frklje so sede- 
le na isti klopci in debatirale zgolj prek Messenger- 
ja, pobje v drugem kotu so si nehali izmišljevati ne- 
umnosti in jih raje gledali na tubarskih kanalih. Zdaj 
imamo pred tem vsaj za silo mir. 

Na prvi pogled se otroci krasno znajdejo med teh- 
nologijami, zato jim pri pouku postavljamo naloge, 
pri katerih se lahko s tem znanjem pohvalijo. Izkaže 
se, da najstniki prav malo vedo o koristnih funkcio- 
nalnostih svojih naprav. Pri obdelavi fotografij si 
znajo na selfie nalepiti zgolj zajčja ušesa, urejevalni- 
ki besedil so jim španska vas, ki je še Google maps 
ne najdejo, e-pošte skorajda ne uporabljajo in z Wi- 
kipedie zgolj brezmožgansko kopirajo, saj težko lo- 
čijo med neumnostmi ter resnično vrednimi podat- 
ki. Najbolj žalostno je, da jim tega ne moremo za- 
meriti. Starši jim niso pokazali, kako se v dokument 
vstavi kazalo ali jih podučili, kako ravnati na netu. 
V šoli pa jim tega nismo pokazali enostavno zato, 


0 drasli naj bi deco varovali pred pošastmi iz 


ker nam kurikuli niso ukazali, da moramo. Učni na- 
črt za slovenščino se komajda dotakne računalniš- 
kega urejanja besedil. Osnovna šola otrok na tem 
področju sistematično ne nauči prav veliko. Za ka- 
tedrom sicer imamo nekaj možnosti, da mladeži da- 
jemo nekaj zdrave kmečke pameti, ki velja tudi za 
kiberprostor. A dvomim, da nam uspeva. 


VSE JE IGRA ... 


"Kruha in iger," so terjali Rimljani, moderni človek 
pa se za kruh bolj malo meni, dokler se lahko do 
onemoglosti igra. S špilavskimi elementi smo si po- 
pestrili vsakdanje opravke. Fit ure in aplikacije nam 
štejejo korake ter dajejo naloge, v katerih lahko tek- 
mujemo s sabo ali z drugimi. Pridobivanje levelov 
uvajajo letalske družbe in booking agencije. V vsaki 
drugi štacuni zbiramo pike. Googlovi uporabniki, ki 
dodajajo na zemljevide koristne informacije, takisto 
nabirajo stopnje. Še iz učenja smo naredili špil, o 
čemer sem pred časom že pisala. Kakšni bodo naši 
potomci, če se je igrifikacija prikradla v toliko naših 
dejavnosti? Individualnost je v njihovih očeh privze- 
to slaba. Postati morajo del horde in pripadnost me- 
riti v številu srčkov na Instagramu ter komentarjev 
na Facebooku. Nabiranje točk je edino vredno pos- 
lanstvo. Prostora za luzerje ni. 

V igrah je vse mogoče in vse dovoljeno. Kolegica 
mi je pripovedovala o hudem pretepu v prvem raz- 
redu. Ko je otroka opozorila, da bi lahko od davlje- 
nja njegov sošolec umrl, ji je šestletnik hladno od- 
vrnil: "Pa kaj, saj ima še eno življenje." Otroški mo- 
ralni kompas je izgubil smer, zato so igre, ki se jih 
gredo, vse bolj brutalne. Prijateljstva in prepiri so se 
preselili še na svetovno mrežo. Vendar je otročkom 
nemogoče dopovedati, da tisto, kar se vanjo ujame, 
tam ostane. Po Viberju brez razmisleka šibajo slike, 
tako ali drugače predelane v posmeh portretirancu. 
Zlobne besede, ki jih čas ne izbriše, se v sekundi 
razširijo med pol šole. Dvanajstletniki sošolko zmer- 
jajo s prasico in kurbo, ker si je dopisovala s tremi 
fanti. A to so le drobci virtualnega sveta, ki včasih 
po nesreči pridejo na učiteljska ušesa. Če jih uja- 
mejo starševska, ne vem ... 

Naivnost otrok zlahka izkoristijo starejši. O pedofili- 
ji smo se v teh letih, odkar imamo spodobne pove- 
zave s svetom, že nekoliko podučili. Zlasti punčkam 
svetujemo, naj ne pošiljajo fotografij neznancem, 
naj ne klepetajo z vsakim in se za božjo voljo s taki- 
mi osebki ne srečujejo v živo. Kljub vsemu naše pri- 
dige ne hasnejo vedno in v klepetalnicah naši sončki 
odkrivajo temne niti spleta. Dva moja učenca sta 
skušala komunicirati z modelom, ki jima je mirno 
razkazoval kalašnikovko. Takrat sem se vprašala, 
kaj vse sta še našla - doma, v svojih sobah, ko nju- 
ni starši gledajo poročila. In ali tista druga mama ve, 
da njen tihi devetošolec ponoči po deset ur streama 
strelske pohode v Call of Dutyju? 
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z li mi. 
Otrokom dovolimo vstop na vsemrežo, vendar smo 
premalo pozorni, kaj se v širnem virtualnem svetu 
dogaja. Nanje ne prežijo le goljufi in pedofili. Naj- 
bolj nevarni so jim lahko prav njihovi vrstniki. 


... IGRA SMRTI 


Otroci vsake toliko posvojijo kak trendovski spletni 
izziv. Gre za naloge, ki jih je treba izvesti, posneti in 
zraven povabiti prijatelje. Dokler gre za sipanje ci- 
meta v usta, je stvar do neke mere jackassovsko 
smešna. Pri bottleflipu, ki je letos botroval mnogim 
lužam po šoli, se mi je iskreno povedano mešalo. A 
v teh igrarijah je bilo premalo drznosti, zato so se 
pojavili novi projekti. Hešteg HNekNominate je 
združeval paciente, ki so morali spiti alkohol v ek- 
stremnih okoliščinah. Sledila sta tankanje ogrom- 
nih količin česarkoli, recimo kombinacije vodke in 
antifriza, ter skakanje z visokih objektov. O rezulta- 
tih ne bi. Zadnji je posvečen čudoviti živali, ki je nič 
kriva, nič dolžna postala simbol smrti. Sinji kit. "Ko 
sem bila stara devet, so me posilili. Sem ničvredna 
smet. Rada bi igrala igro." Mnogo otrok skuša iz 
obupa, dolgčasa ali zgolj iz radovednosti začeti s 
pustolovščino, imenovano Blue Whale Challenge. 
Kako se je ta začela, ni čisto jasno. Rusi so konec 
lanskega leta aretirali domnevnega očeta tega izzi- 
va, ki naj bi na omrežju VKontakte spodbujal mladi- 
no k samomoru. Pravila so preprosta: ko se prijaviš 
k igranju, dobiš nadzornika, ki ti petdeset dni zapo- 
red daje naloge. Vsako moraš dokumentirati z vide- 
om ali s sliko, izzivi pa so različni. Od gledanja gro- 
zljivk prek samopoškodovanja do finalnega skoka v 
smrt. Deluje na principu pranja možganov in izsilje- 
vanja, zato je ta špil težko prekiniti, posebej če so 
tarče labilne ali depresivne osebe. Pri vsej reklami 
se je reč zdaj potuhnila, žal pa se je enostavno do- 
kopati do njenih nalog, ki jih lahko nekdo za hec 
uporabi in gre na lov za ranljivimi dušami. 

Mediji so zgodbo o sinjem kitu pripeljali v Slovenijo 
in na Nacionalnem inštitutu za javno zdravje so pre- 
sodili, da obstaja verjetnost, da bi se šolarji pobliže 
spoznali z njim. Zato so skupaj z Ministrstvom za 
notranje zadeve konec junija pripravili strokovna iz- 
hodišča o tem, kako v tem primeru ravnati. Starši 
morajo spet prevzeti kontrolo nad napravami v hiši 
in se z otroki pogovarjati o tem, kaj z njimi sploh 
počnejo, saj jih Android in iOS sama ne znata varo- 
vati. Na šolah pa kličemo na pomoč strokovnjake, 
ki poznajo nevarnosti medmrežja, da nam priskočijo 
na pomoč pri ozaveščanju učencev. Pri nas smo jih 
iskali, vendar se niso odzvali ali pa so hoteli znanje 
prodati za štirimestne zneske. Ni dobro, da so take 
akcije le v domeni posameznih učiteljev in šolskih 
svetovalnih delavcev. Vsak otrok bi moral biti de- 
ležen začetnega paketa o varnosti na internetu, še 
preden sploh dobi prvi prepametni telefon. 


julij 2017 


Kupi kinovstopnico | Ni Pa 
preko Kolosej o o sei 


internetne prodaje y ae ; h 


[a]: kli 


RYAN REYNOLDS SAMUELL.JACKSON MW TRILOGIJE VITEZ TEME '-, t 


TER FILMOV/IZVOR in MEDZVEZDJE 


| Ba sn zl 
six! ge: b.. 
NATEGNI GA! Ko 400 ooo'MoŽ NI MOGLO DOMOV, 
JE DOM PRIŠEL PONJE. biči: 


V KOLOSEJU OD 31. AVGUSTA 


nad 


www.kolosej.si € IVOJKONI 


Čemu rabimo prostato? 

Omemba prostate zbudi neumen nasmešek domala 
pri vsakem tipu, ki je kdaj gledal Road Trip. Geji in 
eksperimentalne duše takisto poznajo užitke njenega 
draženja, ki so ji prislužili mitski naziv moške točke G. 
Tudi ženske imajo svojo miniaturno verzijo žleze, ki 
naj bi bila pri njih glavni krivec za pršenje ob orgazmu 
na vse strani. Slabši prizvok pa ima prostata pri sta- 
rejših, saj jim na stara leta pogosto povzroča težave in 
nekaterim je nje rak odvzel bližnje. 

Čeravno osnovno poznavanje človeškega telesa spa- 
da pod občo razgledanost, je znanje o prostati oziro- 
ma obsečnici pri mnogih skopo. Ta žleza moških spo- 
lovil meri kot kostanj, ob bolezni pa zraste tja do veli- 
kosti pomaranče. Zaradi obilice vezivnega tkiva in 
mišičja je na otip čvrsta in trdna. Leži neposredno 
pred danko in z zgornjo steno objema vrat sečnega 
mehurja, pri čemer gre sečnica skoznjo. Od tod slo- 
vensko ime obsečnica. Pri ejakulaciji se v njeni notra- 
njosti v sečnico vlivajo semenčice iz moda in semens- 
ka tekočina iz semenjaka. Omenjeni koktejl dopolni 
obsečnica z lastnim produktom, kar je hkrati njena 
osrednja vloga. Lepljiv, belkast izcedek izdeluje arma- 
da štirih ducatov žlezic v prostati pod nadzorom moš- 
kih spolnih hormonov. Ker ga ne vliva v kri, marveč v 
sečnico, jo štejemo med žleze z zunanjim izločanjem. 
A čeravno prostatični sokec zavzema le tretjino sper- 
me, je za uspešno oplojevanje nadvse pomemben. 
Spermijem zagotavlja medij za premikanje, njegova 
alkalnost pa jih ščiti pred negostoljubno kislostjo va- 
gine. Nadalje visoka vsebnost cinka deluje protibak- 
terijsko in pri moških preprečuje 'prehlajen mehur'. 
Psi s pridom izkoristijo še izcedkov specifičen vonj in 
z njim odišavijo urin pri markiranju. 

A sprva klena prostata prične z leti delati kažin. Ta- 
krat dohtar orokavičen prst vtakne skozi anus in jo 
pretipa. Poleg digitorektalnega pregleda opravijo še 
drugo diagnostiko, recimo ultrazvok. Krivca za rast 
sta največkrat prostatični karcinom, ki je v Sloveniji 
vodilni rak pri moških, in nenevarno povečanje, medi- 


anus 


Uporabni rektalni pregled se poleg tipanja prostate 
izvaja tudi pri oceni hemoroidov, tumorjev danke, 
vnetju slepiča in drugih abdominalnih težavah. 
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Raje, kot da mu plezalec z močnimi prsti preveri prostato, 
BoterPolž prepleza severno triglavsko steno. Brez štrika. 


cinsko imenovano benigna hiperplazija. Če prostata 
stiska ali draži sečnico, lahko povzroči motnje odvaja- 
nja. Bodisi tanek in obotavljajoč se curek, bodisi po- 
gosta, nenadna potreba po mokrenju ali celo uhaja- 
nje; vse je za pacienta sila neugodno. Benigno po- 
večanje zdravimo s tabletami, njeno napredovanje pa 
kirurško. Ob neželenih glavobolih ali motnjah erekci- 
je terapijo prilagodijo. 

Rak je kompleksnejši in ga povprečno odkrijemo šele 
po več letih. Verjetnost nastanka je večja, ako je pri- 
soten v družini, predvsem pa narašča s starostjo. Za 
preprečevanje peklenske pomaranče nekateri prosta- 
to 'molzejo', vendar korist tega postopka ni dokazana. 
Najučinkovitejša je nedvomno splošna skrb za zdrav- 
je, študije pa svetujejo tudi pogostejše uživanje rib in 
paradižnikov, pripravljenih na olivnem olju. Zgodnje 
odkrivanje s presejalnim merjenjem tumorskega oz- 
načevalca PSA je v preteklosti odpiralo polemike, saj 
je vzrok povišanja le pri tretjini res rak. Slednji raste 
počasi in večino bolnikov prej pokopljejo druga sta- 
nja. Rana ugotovitev tako ne zmanjša umrljivosti, za- 
to vprašanje, če je sploh vredna obremenitve, ki jo 
prinese pacientu in zdravstvu. 


Kaj je fora plezanja v pravih stenah? 

V novicah si morda bral o srebrni medalji Mine Mar- 
kovič na evropskem prvenstvu v plezanju ali si si ma- 
ja na Kongresnem trgu ogledal tekmovanje The Rock 
Ljubljana. Pajkomoževstvo postaja vse bolj priljublje- 
no in promocijski videi na družbenih omrežjih pod ste- 
ne privlečejo mnogo novincev. Ti si v plezalnih cent- 
rih sposodijo osnovno opremo in z inštruktorjem opra- 
vijo prve višinske metre na umetni steni. Ker pa je gi- 
banje tam omejeno na privijačene oprimke, večina 
nato svoje sposobnosti preizkuša v pravi skali. Njen 
relief nudi nebroj pristopov in tam preplezana smer 
šteje! Naši največji naravni plezališči sta štajerski Ko- 
tečnik in primorski Črni Kal. 

Kot svojstvena disciplina se je plezanje od alpinizma 
ločilo koncem 19. stoletja z začetki v evropskih go- 
rovjih. Po drugi svetovni vojni je bilo priljubljeno teh- 
nično plezanje, kjer se pri vzpenjanju uporablja zagoz- 
de, krempeljce in vrvene lojtre, s katerimi je mogoče 
izkoristiti drugače neuporabne površine. Ker je takšen 
način monoton, pa še skalo uničuje, se je polagoma 
uveljavilo 'čistejše' — prosto plezanje. Pri tem se upo- 
rablja lastno telo, dočim pripomočki rabijo le varova- 
nju. Svetujem, da si ogledaš frišen dokumentarec Val- 
ley Uprising, ki atraktivno predstavi plezarijo v ame- 
riškem parku Yosemite. Od trdojedrne predanosti do 
goltanja LSDjev sredi polkilometrske stene. 

Prvinsko se pleza v naravi, najbolj razširjeni vrsti pros- 
tega sloga - športno in balvansko pa sta takisto mož- 
na na umetnih stenah. Tam se tudi tekmuje; poleg 


Najčistejša oblika plezanja je soliranje, kjer varo- 
vanja ni, zato je redko. Na sliki to počne legendarni 
Dean Potter, ki je predlani umrl pri BASE-skakanju. 


omenjenih je disciplina še hitrostno vzpenjanje in leta 
2020 bodo premierno na olimpijadi. Balvanist leze na 
kamnite gmote - balvane, padce pa mu blaži varoval- 
na blazina. Smeri so tu dolge le ducat gibov, a sila 
težke. Do kakih trideset metrov po steni se povzpne 
športni plezalec, ki ga prek pasu in štrika varuje nje- 
gov partner. V srži se tu premaguje več povezanih, a 
lažjih problemov, zato je poleg moči važna vzdržljivost. 
Preplašeni imajo takoj potne dlani, zato oprimke oziro- 
ma grife stiskajo vse močneje. To prej utrudi, rastoča 
šibkost pa strah nadalje poslabša. Samozavest dvigu- 
jejo kvalitetni copati (plezalniki) in mošnja z magnezi- 
jem, ki pivna švic. 

Raznolikost v početje"vnese nabor naklonov in oprim- 
kov. Milimetrski grifi recimo terjajo jeklene prste, na 
ploskih površinah pa se odprtih dlani premika na tre- 
nje, ki je močno odvisno od teksture površja. Vzdržlji- 
va sredica in mišice zgornjega trupa so važne povsod, 
zato ima mnogo plezalcev opičjo postavo. Široka, zgrb- 
ljena pleča, podlakti kot Popajeve in tolsti prsti se naj- 
hitreje razvijejo tistim, ki čislajo previse in skopo upo- 
rabo nog. To je na malih oprimkih pogost vzrok poš- 
zato je prezgodnja huda obremenitev nevarna. V naj- 
slabšem primeru pride do pretrganja, ki ga spremlja 
rezek zvok, kot bi zlomil suho vejo, in terja večme- 
sečno okrevanje z abstinenco od stene. Dobri plezalci 
trenirajo potrpežljivo in tako tudi plezajo. Prste razbre- 
menijo, tako da težo karseda prenesejo na noge, reci- 
mo s haklanjem pete. Na dobrih grifih roke potresejo 
in spočijejo ter mimogrede vpnejo štrik v varovalne 
vponke. Holivudskega opletanja na eni roki ni, saj je 
potratno. Skačejo le, kjer je res nujno; raje stopijo više 
ali recimo bok obrnejo bliže skali in si tako povečajo 
doseg. Tisti, ki jim uspe uravnotežiti tehniko, telo in 
um, po steni plovejo z odločno gracioznostjo, ki jo je 
navdušujoče opazovati. 
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Moj vsakdan 


aključje (ali pač ne, Providenca?) hoče, 

da tega julija in avgusta mineva natanko 
trideset let, odkar je bil v najboljši in najpo- 
pularnejši jugoslovanski računalniški reviji 
Moj mikro objavljen moj prvi opis igre. Kot 
sleherni slovenski proletarec z računalniški- 
mi aspiracijami sem si tedaj lastil Sinclairje- 
vo mavrico in si kot pisec najdaljših šolskih 
spisov na naši osnovni šoli ter zagret pred- 
vajalec gusarskih kaset domišljal, da znam 
tudi jaz prispevati k zadnjim stranem Mikra. 
Tam so namreč domovali rivjuji, zaradi kate- 
rih je dobršen del mladeži v prvi vrsti kupo- 
val revijo. Nekega navdihnjenega pomladne- 
ga dne sem iz zvezka iztrgal list, nanj z na- 
livnikom spisal opis neke avtomatne konver- 
zije za spectrum in se tako odzval na stalni 
razpis, ki je velel: "Ta rubrika je odprta za 
vse bralce." Kako bi mogel vedeti, da sem s 
tem naredil prvi korak na četrtstoletni rajži, 
ki me je pripeljala do sem? Tisto besedilo, 
ki ga najdeš v arhivu na PC.sux.org, je bilo 
seveda nepovratno zanič, in še objavljenega 
je bržda večinoma spisal tedanji urednik 
Aljoša Vrečar. A še danes ga rad preberem 
in se nasmejim otroški preproščini stavkov 
tipa "Če imate na glavi kapo, lahko ubijete 
čarovnico" in "Če vam bo igra delala težave, 
mi pišite na ta in ta naslov." 
Z vedno več besedili za MM in nato za Joker, 
ki je bil sprva njegova priloga in kasneje sa- 
mostojna revija z nama z Davidom za krmi- 
lom, se je zlagoma oblikovalo moje vsakda- 
nje početje. Pisanje člankov zvečine z gamer- 
skega področja, levjedeležno opisov iger. Ni- 
sem štel, ampak glede na to, da jih že dolgo 
dolgo na mesec ustvarim kak ducat, bi mo- 
goče bil za v Guinnessovo knjigo rekordov, 
kolikor je ta reč še relevantna. Svojčas sem 
umotvore na uredništvo poštno pošiljal na 
ročno popisanem papirju, nato na stipkanem, 
kasneje na sprintanem, nato smo jih skupaj s 
slikami oddajali na disketah in jih naposled 
žarčili elektronsko. Ampak postopek nastan- 
ka samega besedila se ni spremenil. Naj je 
amigin Shakespeare, DOSov Wordstar ali 
okenski Word, vsak tekst se začne enako. Z 
utripajočim kurzorjem, ki lačno kliče po po- 
zornosti ter črkah. In mu jih dam. Kaj pa naj? 
Kar je bil svojčas hobi, je poklic postal. S pre- 
tekom let me ljudje dejansko ne gledajo več 
čudno, če jim rečem, da za kruh z maslom 
pišem o videoigrah. Tudi igrice niso več po- 
vsod. Če sem k temu prispeval sam s svojim 
avtističnim teženjem in pisarjenjem aktivi- 
stičnih protestnih not na naše sredinske me- 
dije, sem vesel. 
Kakor se radujem odsotnosti praznega bolš- 
čanja ob razkritju mojega videoigernega no- 
vinarstva oziroma kritištva, pa še zmerom ne 
umanjka sledeča ugotovitev: "A, kul, potem 
cele dneve igrce špilaš! Dabest!" Ja, jih, am- 
pak moje delo ni igranje iger, temveč njih in- 
teligentna, berljiva in zanimiva obravnava. To 
je tisto, čemur sem posvetil večji del svojih 
najboljših let, presedenih za monitorjem pred 
novimi in novimi in novimi in novimi in novi- 
mi špili, igranimi ter preigranimi deloma užit- 


karsko geekarsko in deloma preučevalsko 
šomoštersko. Zato imam sedaj v glavi manjšo 
enciklopedijo misli in vtisov, iz katere vlečem 
primerjave ter analize. Glede na to, da se in- 
dustrija zvečine cikla v enih in istih vzorcih, 
kar je bilo lepo vidno prav na letošnjem E3ju, 
se situacija itak ne spreminja kaj dosti. Ali pa 
jaz ne vidim, da se. Večkrat razmišljam, da 
sem pri triinštiridesetih že kar star za to delo. 
Tako kot sem jaz njega dni čudno gledal v fot- 
ke bradatih petdesetletnikov v PC Gamerju, 
ki so opisovali šesterokotne strategije in si- 
mulacije letenja, tudi današnji mladenič bržda 
križem gleda mene, ki mi s konca jezika pa- 
dajo pripombe na izvirnost in primerjave z ob- 
skurnimi naslovi izpred petnajstih let. Če me 
sploh bere, saj danes ljudje, zlasti mladi, raje 
gledajo brezplačne video loge, video reviewe, 
let's playe in streame. Nič jim ne zamerim, sa- 
mo PewDiePie mi je še zmerom debil. 
V takem okolju Joker glede na svojo ceno (ki 
jo določa založnik, ne uredništvo) in domala 
neverjetno kopičenje novosti na našem pod- 
ročju, ki mu mesečnik niti približno ne more 
slediti, ohranja pravzaprav neverjetno koli- 
čino bralcev. Tem se trudim služiti in ugoditi, 
kolikor zmorem. Zato v bistvu nimam življe- 
nja izven pisanja za Joker, ubadanja s famili- 
jo in občasnega fantazijskega prevajalskega 
projekta za gušt ter ohranjanje kontakta s 
svojo drugo stroko. Vsak dan že zgodaj se- 
dem za fini ultrawide monitor, povezan z ou- 
rajt računalom; zraven sta še konzoli PS4 pro 
in switch, vse povezano v 5.1-zvok v zasebni 
čumnati, kamor imajo obiskovalci vstop le z 
darovanjem matičnih celic. Nato se lotim tis- 
tega, kar sem se namenil obdelati. Včasih to 
pomeni zgolj igranje, ob katerem si delam 
obilne zapiske in iz njih nato spletem tekst, 
pa tudi delanje slik, kajti najraje objavljamo 
lastne. Včasih se ukvarjam s pridobivanjem 
izvodov iger, kar zna pomeniti nakup iz last- 
nega žepa. Včasih pa samo pišem, znova be- 
rem, pišem in znova berem, dokler ne nasta- 
ne po mojem mnenju dobro besedilo. Z leti 
sem postal tako zverziran, da lahko udejanjim 
kar velike količine teksta, okrog sto tisoč zna- 
kov na mesec. 
Je pa res, da se mi to pozna na zdravju in da 
večno tako ne bo šlo naprej. Želel bi si kakš- 
nih dveh, treh kakovostnih, rednih sodelav- 
cev. Z največjim veseljem bi jim odstopil veli- 
ke naslove in celo hardver, če bi le brez za- 
mud in zajebancij prispevali dobra besedila 
ter argumentirana, znalska mnenja. Upad pri- 
hodka me ne bi bolel, saj bi si na dolgi rok 
prihranil trpljenje s sprostitvijo nenehne na- 
petosti in delavnika praktično 24/7. Tudi za 
vas, bralce, ni dobro, da stalno čitate pretež- 
no mene, kot da sem neka očanska dika in 
brezprizivna sodniška avtoriteta. Glede na to, 
da pisanje o videoigrah v resnici ni nobena 
raketna znanost, se nadejam, da tovrstneži še 
vedno so, da se bodo javili in da bom lahko 
odložil del pretežkega bremena. Klecanje pod 
njim ne koristi ne meni ne farbovitemu ma- 
gazinu. 

Sneti 
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V-«: so se človeškim dramam sprva ogibale, 


saj so bile namenjene zabavi, ne raziskovanju 

travm. Pojma nimam, kdaj natanko se je to spre- 
menilo, bržda nekje v teku razvoja klasičnih avantur. A 
danes tovrstne tematike v špilih niso prav nič nenavad- 
ne, zlasti v igralno enostavnejših izdelkih, ki se osredo- 
točajo na podajanje izkušnje in fabule. Spomnimo se 
naslovov, kot sta Bound, ki je s potovanjem skozi poli- 
gonsko deželo opisoval težavno otroštvo male punčke, 
in That Dragon Cancer, ki je spremljal vsakdan rakave- 
ga dečka. Rime ubira podobne žalobne strune, pri če- 
mer pa gre za bolj dodelan in globok špil od mehansko 
površnih 'simulatorjev hoje'. Na veliko povzema kultne 
playstationove umetnine Journey, Ico in Last Guardian, 
toda nazadnje mu uspe najti lasten glas ter z njim pove- 
dati tragično zgodbo, ki ostane v spominu. 


Tudi Link je imel okarino 


Skrivnostnost in melanholija sta zložno bijoče srce te 
igre. Kot fantič z raztrganim rdečim ogrinjalom na pu- 
klu se omotičen zbudiš na plaži rajskega otoka. Kaj se 
je pripetilo, kdo si, čemu si tu? Hitrih odgovorov ni. V 
daljavi je bel stolp, v notranjosti deželice pa po nekaj 
osnovnega teka in skakanja iz tretje osebe naletiš na 
statuo lisičke s štirimi manjšimi kipci. Bi jih znalo akti- 
virati četvero jasno vidnih žarkov, ki se vzpenjajo iz nji- 
hovih dvojčkov v okolici? Seveda, pri čemer se ti raz- 
jasnijo osnovni gradniki igranja ... ki jih ni dosti. Pobič 
je švohoten, neoborožen in sam po sebi brez posebnih 
moči, tako da lahko zgolj skače, se oprijema robov 
ploščadi in dviguje ne pretežke predmete. Denimo za- 
boj, ki ga potisne k steni, da se povzpne, in sadje, ki ga 
vrže za nepremostljivo trnje, katerega nato zdrobi lačni 
veper. V skladu s tem je Rime praktično v celoti brez 
bojevanja in vsebuje le redke sovražnike, ki se jim 
zvečine ogibaš. Bistveno večji poudarek je na prema- 
govanju ploščadi, kar zaradi 'magnetnih' robov ni tež- 
ko, in reševanju ugank. 


Na veliko mestih si je treba pot naprej utreti z mož- 
gani namesto z nasiljem. Prideš v sobo, v kateri 
sta fiksen vir svetlobe in vitel za sukanje zajetnega 
stebra, ki meče senco. Z vrtenjem dotične je treba 
v pravilnem zaporedju prekriti občutljive točke na 
stenah, ki dvignejo stebre za izhod iz prostora. 
Drugod luč premikaš na lastno pest oziroma jih je 
več, tako da razporejanje senc postane bolj za- 
komplicirano. Enostavno potiskanje škatel nad- 
gradijo nizi na pritisk občutljivih ploščadi, ki spre- 
minjajo prostor - spočetka fizično, kasneje pa tudi 
magično in pravljično. Ponekod je treba iskati 


ključe za duri, ki po odprtju sklenejo krožno pot po 
večjem območju. Na nekaj mestih igra postane 
celo nelinearna, saj imaš na razpolago več desti- 
nacij naenkrat. Tudi potapljaš se, pa se pod stre- 
hami skrivaš pred krvoločno ptičurino, ki grozi iz- 
pod neba, iščeš odmaknjene skrivnosti in z gla- 
som povzročaš, da bakle na stenah visoko plame- 
nijo ali da kristal odda udarec luči, ki nekaj sproži. 
To dejanje temelji v resničnosti: otroci na svet pre- 
težno ne vplivajo s telesom, saj so prešvoh, tem- 
več z vpitjem, cmihanjem, petjem, dretjem. Šele 
tedaj jih upoštevamo. Šele tedaj so močni. 
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Kasneje v igri te preseneti potapljanje po morskem kraljestvu, polnem rib, pre- 


hodov in zračnih mehurčkov, ki podaljšujejo elegantno gibanje pod gladino. 


s mo 


Na ramenih velikanov 


Protagonistova šibkost in pomoč, ki jo dobi od dru- 
gih bitij, spomni na Uedovo trilogijo. V Icu je bil on 
tisti, ki je vodil punčko, dočim v Last Guardianu ni 
šlo brez gromozanskega ptičjemačjega spremlje- 
valca. V obeh primerih sta junaka mlada oziroma 
majhna in brez večjih vojskovalnih veščin, napre- 
dujeta pa s plezanjem čez ovire, balansiranjem na 
balvanih, skakanjem, prenašanjem reči, pretika- 
njem stikal, potiskanjem zabojev ter vtikanjem 
ključev. Natanko tako kot v Rime, kjer mladeniču 
pot naprej kaže lisička, sčasoma pa dobi prisrčne- 
ga robotskega spremljevalca, velikansko okroglo 
glavo na dolgih nogah, ki nespretno tava okrog ter 
na pravilnih točkah sproža mašinerijo. Tako lisica 


Sovražnikov, kot je tale čudaški vre 
v bojevanju. Za preživetje in napred 
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kot robot sta manj življenjska kot sopotniki v Uedo- 
vih igrah, ki imajo - zlasti pernatež v Guardianu - 
lastno pamet in voljo. Tu gre bolj za klasično skrip- 
tane kose programske kode, ki v nadzorovanih 
okoliščinah ob izpolnitvi pogojev storijo natanko ti- 
sto, kar morajo. Nič ni pogajanja z njimi in vablje- 
nja kot v Varuhu. Ampak zato je z njimi manj težav 
in ubadanje ni zamudno, kar po vseh prepričeval- 
nih kapricah s Tricom sploh ni tako slabo. 

Dejansko Rime skoraj v celoti deluje kot nekoliko 
okleščena in bolj osredotočena inačica Uedovega 
dela, s primaknjeno merico kritiško hvaljenega 
Journeyja. Iz slednjega so denimo nemogoče vi- 
sok stolp v dalji, tiha postava v rdečem, prehod iz 
jasnosvetlih v mrakotemne predele. Pa orkestral- 
na glasba, ki rada zraste iz nežne v veličastno in 


dosti in smisel igre nikakor 
treba uporabiti druge vešč 
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katere avtorji so prisluhnili muziki v Gospodarju prsta- 
nov. Nekaj umetniške svobode in pristnega vtisa se pri 
tovrstnem klanjanju zgledom sicer izgubi. Vendar je Ri- 
me prijetnejši od lca in Guardiana, brez poskokov 
težavnosti in sitnarjenja. Uganke niso čisto lahke, prav 
visokega lOja pa tudi ne terjajo. Bolj opazovanje, potrp- 
ljenje in logično mišljenje. Ploščadenje je pak vsled 
označenih robov in ene same poti naprej samoumevno. 
Igra preprosto hoče, da jo v teku kakšnih šestih ur kon- 
čaš, in ti ne nastavi posebnih ovir. Kljub turobnim pre- 
delom je tudi bolj radoživa in stilizirana kot Ico, do te 
mere, da velikokrat izgleda kot vesela, otroška risanka. 


Mnogi koščki puzle 


Toda po notranjosti je ta igra globoko žalostna in tra- 
gična. O čem baja, ne kanim razkriti, saj sta zgodba in 
njen razplet temeljna kamna. Povem pa, da je celotna 
vsebina visoko prispodobna in čeprav je vsakdan po- 
mešan s pravljico, zaključna poanta zadene v srce in se 
še kako tiče realnosti. Dejansko Rime v polnosti užiješ 
šele v drugem skozihodu, ko veš, v čem je kleč, in se 
lahko posvetiš razpletanju številnih vizuelnih metafor. 
Pa tudi iskanju skrivnosti, ki jih je cel kup, od odma- 
knjenih oltarčkov s kosci simbolov prek igračk do pri- 
zorov, ki jih uzreš skozi ključavnico in pomagajo razjas- 
niti okoliščine dogodkov. V drugo si tako vzameš čas in 
prebrskaš sleherni kotiček za tajno robo, ki nikakor ni 
posiljena, temveč ima mnogo smisla. Cena 35 evrov za 
špil brez večigralstva se z upoštevanjem tega gledišča 
naenkrat ne zdi več visoka. 

Še nekaj je pomembno in izpeljano iz prej omenjenih 
velikih iger. Zgodbe ti Rime ne servira na pladnju, z be- 
sedilom in govorjenimi animiranimi sekvencami. V bist- 
vu je špil praktično brez besed in vse, česar si deležen, 
so melodije, učinki ter fantičevo rezko vpitje ali intonira- 
nje, ko blizu ni bakel in kristalov. Zato še tolikanj bolj 
motriš okolico in slikarije na zidovih, se ustavljaš ob ve- 
ličastnih kipih, ki se pnejo visoko v nebo in tako razple- 
taš kriptično štorijo. Tak pristop je za tovrsten izdelek 
bistveno bolj zadovoljujoč od klasičnega. 


Moleti iz kolosove sence 


Prav dosti špilu ne morem očitati. Samodejno shranje- 
vanje položaja je nekam redko, tako da se mi je ob živ- 
ljenjskih nujnostih parkrat zgodilo, da sem moral nek 
del ponavljati. Prižiganje bakel in sesuvanje vaz z gla- 
som je dolgovezno, če se greš stoodstotnost, in v drugi 
polovici je kar nekaj vračanja skozi že obiskane prede- 
le. Melodramo so proti koncu za moj okus nekoliko pre- 
več navili, ampak mogoče sem prestar in preveč cini- 
čen. Ter, jasno, tu je neizvirnost, saj so se španski av- 
torji Teguila Works (prej Deadlight, Sexy Brutale) na 
Fumita Ueda in Jenova Chana naslonili tako močno, da 
jima pokata prislovični hrbtenici. Toda po drugi strani 
lahko nelastniki playstationa izkusijo ta zanimivi slog. 
Tako kot so ga recimo njega dni špilavci na PS2 in PS3 
z zeldaščino Okami. In ko ti bo čez mesece ali leta oko 
zdrsnilo čez napis Rime na polici ali v digitalni knjižnici, 
bo izgubljeni deček vnovič zapel v tebi. 


Sneti urajma nekoliko neobrušen biserček, o katerem 
zdaj navdušeno razlaga prijateljem. In vam. 
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kriptična, tragična zgodba, ki te zaznamu- 
je v izvedbena krasota w fantastično vz- 
dušje v zelo veliko dolguje zgledom x 


določene dolgoveznosti in nezloščenosti x 
Teguila Works / Grey Box za PC, PS4 in XBO 


Take on Mars igra tako na strune ljubiteljev roverjev kot tistih, ki bi po rdečem planetu. mnm 
vandrali v skafandru. Poleg moreš obiskati njegovo luno Deimos in naš Mesec (spodaj). 
Toda k barvni paleti ne pridodata, saj še zmerom buljiš v oranžne in sivinske odtenke. 


Take on Mars 


preživetje na rdečem planetu približal v 

vznemirljivi maniri. Pridelava krompirja s 
pomočjo lastnega dreka in raketnega goriva, 
pa sporazumevanje z Zemljo prek odsluženih 
sond. Gotovo si je kdo celo zaželel postati vse- 
mirski brodolomec in oditi na rajžo po rdečih 
sipinah! Še sreča potemtakem, da imamo igro 
Take on Mars, ki opravi z romantičnimi zgod- 
bicami. Jasno namreč predoči, da je bivanje 
na četrti skali od Sonca eno samo duhamorno 
prenašanje kantic kisika in zatikanje skafandra 
ob izbokline. Pa lomljenje slike, sesutja na nam- 
izje in spraševanje, kako hudiča je šel ta obeta- 
joči špil lahko tako nizdol. 


F:: The Martian nam je neusmiljeni boj za 


Od strojev do človeka 


Na Mars pojdeš v dveh poglavitnih sklopih sa- 
motarske kampanje, robotskem in onem s člo- 
veško posadko. Ločnica je najprej posledica 
samosvojega nadzora. Sonde in avtomatske 
roverje vodiš s pogledom skozi kamere in pre- 
vidnim sprožanjem usmernikov, ki lahko ob 
grobosti odpihnejo pristajajoče plovilo v tri kras- 
ne. Ta skupek je neke sorte napreden Lunar 
Lander, kjer motriš instrumente in z roverji po- 
trpežljivo jemlješ vzorce kamnin, ki jih znanst- 
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veniki preiščejo za sledmi malih zelenih (v bist- 
vu bolj za surovinami). Poprimeš za dosti slovi- 
tih strojev, od Curiosityja do Opportunityja in 
sovjetske sonde Mars 3. Tu pride do izraza važ- 
na odlika igre, verodostojen teren, saj je površ- 
je povzeto po satelitskih posnetkih resničnega. 
Le grafika je žal zastarela, zato so teksture si- 
pin in kamenja tudi ob dobri sončni svetlobi vi- 
deti porazno sprane ter motne. 

Ko Mars prešnofajo robotje, nastopi leto 2028, 
kamor špil postavi prvo človeško ekspedicijo. 
Preko zelo bežnega obiska Mednarodne vesolj- 
ske postaje (tiste iz vedeža v prejšnji številki) 
se odprava prebije na rdeči planet, kjer pa gre 
vse v franže. Kot edini preživeli astronavt Mark 
Willis se moramo znajti, kakor vemo in znamo. 
Kakopak je zaplet povzet po Marsovcu in tudi 
ime protagonista spomni na Watneyja. Treba 
bo prvoosebno zavihati rokave in zakrpati po- 
stojanko, da ne bo kisik uhajal v brezluft, pa 
sredi niča zrasti kaj za pod zob. Toda tu se pod- 
obnosti z vzorom končajo. Četudi daje izdelek 
v robotski polovici vtis simulacijskega naslova, 
je v človeški zelo popreproščen. Na strokovno 
ozadje se ti ni treba ozirati, kajti proizvodnja 
poteka enako kot pri drugih preživetvenih ig- 
rah. Stroji nakopljejo rudo, nakar jo čudežni 
3D-printer pretvori v gradnike stavb. 


Zivotarjenje ob krompirju 

Kdor si želi podoživeti Damonovo gnojenje, bo tako zadovo- 
ljen zgolj na pol. Moč je sicer predelati straniščne odplake, to 
je pa tudi vsa zanimivost. Človeško pohajkovanje je zehajoče 
prenašanje rezervoarjev kisika, goriva in drugih snovi med 
skladišči ter vozilci ali printerji. Ker so cevi očitno prenapreden 
koncept. In to kmalu postane muka, kajti gibanje in nasploh 
vse v igri je nerodno in počasno. V človeškem delu se za razli- 
ko od robotskega časa ne da pospešiti, zato si obsojen na za- 
mudno nošenje predmetov, medtem ko se astronavt zatakne v 
vsako ograjo. Še posebej zoprno je grajenje habitatov. Sklo- 
pom zavdaja hroščata fizika in nikakor nočejo tja, kamor jih 
želiš postaviti. Škoda, ker je ta del najbolj intriganten izziv in 
hkrati bistvo večigralstva. Če uspeš najti strežnik, namreč lah- 
ko v coopu ženeš scenarij z gradnjo baze. 

Take on Mars zgreši pravo ravnotežje med igro in simulacijo 
kot sonda Schiaparelli pristajalno hitrost (zaradi česar je šla na 
kose). Po eni strani je težaven kot gibanje v pravem skafand- 
ru, po drugi v njem ni dosti prepričljive znanosti. Le pri robotih 
dobiš pridih houstonske nadzorne sobe, pa še tam so koman- 
de hipne, ne z zamikom kot v resničnosti. Pri človeških misijah 
so pristnost itak vrgli v sonce, čeprav je bilo nekoč vdelanih 
več strokovnih povzetkov. V štirih letih, kolikor je ta skoraj-iz- 
parina životarila v early accessu, so jih odstranili in ostal je 
neuravnotežen, grd ter hroščat naslov, za katerega želijo 25 
evrov. Preveč, čeprav na nekaj mestih iz njega kuka privlak 
marsovskih avantur. Kdor ima potrpežljivost, si morda lahko 
pomaga z modi, ostali pa si mivko v peskovniku pobarvajte na 
rdeče. Ali, še bolje, poženite Kerbal Space Program. 


Aggressor se nadeja simulacije preživetja na Marsu, vendar 
dobi simulacijo prenašanja sodčkov. 


vzdušno usmerjanje sond in roverjev w lastna 
hiška na Marsu v neprivlačno kolovratenje in 
ništre znanosti x zelo neroden nadzor ljudi x 
Bohemia Interactive za PC 
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hroščev kot rdečega peska x 
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pričan, da je fatamorgana. Nad sipinami so 

se vzpenjala debela stebla in tako bujnega 
rastja ni videl, odkar je Kaos zeleno deželo spreme- 
nil v žgočo puščavo. Vedel je, da so oaze, pred ka- 
kršno je stal, postale redkost. A čul je o posebno 
nadarjenem in junaškem dečku, ki skupaj z vodno 
dušico pridno zaliva okolico in prišlekom nudi za- 
točišče. Ni mogel verjeti, da končno stoji pred njo. 
Tudi sam bi odprl svojo stojnico, če bi tod naposled 
našel, kar pogreša njegovo srce! 
Ever Oasis te postavi za deškega skrbnika dotične- 
ga koščka raja. Delno gre za lahkotno simulacijo živ- 
ljenja na vasi tipa Animal Crossing in Harvest Moon, 
z lovom metuljev, ribarjenjem, sajenjem figovcev in 
izbiranjem tapet. Toda moč je tudi zoprnega soseda 
z lopato treščiti okrog kepe, česar omenjene igrice 
ne dopuščajo. Poleg vodenja naselbine in akcijske- 
ga klofanja pa je tu še lahkotna frpjska plat z van- 
dranjem po deželici, reševanjem nalog in podaja- 
njem v tepežkarsko-ugankarske temnice, ki se ned- 
voumno zgledujejo po Zeldinih. Nastane simpatična 
zmešanica, kakršne ne srečaš vsak dan. 


K o jo je popotnik naposled ugledal, je bil pre- 


Puščavski menedžer 


Igranje je spočetka omejeno. Med tretjeosebnim 
sprehajanjem naokoli postaviš peščico zgradb na 
temu namenjene prostorčke ob cestici, seješ seme- 
na in obiraš sadje. Pri tem se nekoliko razgledaš po 
puščavski okolici, kjer s skakačev odreš dragocene 
kožuhe in posekaš kaktuse. Dan in noč se menjava- 
ta dinamično in nočni živelj je drugačen! Že tu se iz- 
jasnijo posebnosti, saj namesto kupovanja štacu- 
nam dostavljaš surovine, ki ob koncu dneva na- 
vržejo rosne kapljice. S temi nato lastnoročno gra- 
diš, vlagaš v semena, kuješ opremo, zalivaš ... 
Dokler je oaza majhna, je tovrstno početje obvlad- 
ljivo, a se kmalu razraste. Srečoma ni težav, saj špil 
pridno vpeljuje nove sisteme in bližnjice, ki proces 
pohitrijo in poenostavijo ravno takrat, kadar se 
pričneš spraševati, kako boš vsemu kos. Prebival- 
stvo lahko naženeš na nabiralniške in pretepaške 
zadače, jih z motiko v roki pošlješ med gredice, po- 
staviš avtomatske zbiralnike rose in se prikladno 
prežarčuješ naokoli. Opravila zato ne postanejo 
tlačanska in s ponosom gledaš, kako oaza postaja 
opazneje bujnejša in privlačnejša. Obenem vanjo 
prikobaca zmerom več potrošniških pingvinov, ka- 
terih edina vloga je zapravljanje. 
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V temnicah je lahkotnega mozganja ravno toliko kot 
bojevanja. Hrošče je treba premikastiti, ko niso zviti v 
klobčič, rumeno okostje pa znajo premikati coprniki. 


Pustolovec in kostolomec 


Toda Kaos ne počiva in vsake toliko domek zasme- 
ti z zlobnim plevelom. Slejkoprej se je treba z izvo- 
rom nadloge neposredno spopasti. Do tja vodi dol- 
ga pot haranja po kleteh, obiskovanja zaselkov in 
iskanja frišnih prebivalcev. Resda je večina kvestov 
nabiralniških, saj potrebuješ surovine tako za zala- 
ganje kot nadgrajevanje štacun. Tu nekoliko naje- 
da, da imaš poleg vedno aktivne rdeče niti odprto 
eno samo stransko nalogo. A kleč niti ni v razgiba- 
nosti kvestov, ki jih opraviš mimogrede, temveč v 
vseskoznem napredovanju skozi zajetne, večnivojs- 
ke temnice, polne sovragov, mozganja in šefov. 

Tu pride do izraza zgledovanje po Zeldi, kjer je vsa- 
ko orožje hkrati orodje. Junaček na odpravo vzame 
dva pajdaša z lastnimi sposobnostmi. Med njimi po 
mili volji preklapljaš, medtem ko umetna pamet še 


kar zadovoljivo vodi pribočnika. Tako denimo spi- 
huješ pesek in slabiš zaščitene hrošče, nakar krožiš 
okoli njih ter s sabljo izvajaš rastoče število kombi- 
nacij. Nakar preklopiš na lokostrelca, ki zna ročno 
meriti v stikala in letečneže, kot so netopirji in 
ptičevci. Ali pa s coprnikom prižgeš luč, postaviš 
most in zakuriš beštijo, odporno na rezila. Poklicev 
je mnogo in vsak sovrag ima šibkosti, kot tudi vsa- 
ka mozgalica terja primerne pripomočke. Šefi tega 
sicer ne izkoristijo povsem, a kljub temu zahtevajo 
več kot samo brezglavo nažiganje. Ogromni kip de- 
nimo bljuva vaze in bombe ter rad skriva šibko 
točko, pa še pesek je treba sproti odstranjevati s tal, 
da se lahko urneje izmikaš. Zaradi množice prije- 
mov je potepanje razgibano, a vse skupaj malo za- 
greni neprestano vračanje v bazo. Zdaj potrebuješ 
nekoga, ki se zna zviti v klobčič, nato moraš po ru- 
darja, kuščarjevca s sulico, ki pretika posebna sti- 
kala, ali kiklopa z gorjačo, da preuredi ploščadi. 
Mogoče je sicer prežarčevanje, a je takisto zamud- 
no. Ob vsem trudu, ki so ga vložili v tekoče upra- 
vljanje z oazo, to toliko bolj bode v oči. 


Potešena žeja 


Resda je prvih par uric počasnih, štorija je zlajnana, 
težavnost je nekam nizka in kamera jo zna biksati. 
Prav tako ni noben gradnik sam po sebi briljanten. 
A združeni so v frišno in smiselno celoto, ki je kom- 
pleksna, a obenem dostopna in vleče vseh svojih 
trideset ur. Razvijalci Grezzo so dokazali, da zmore- 
jo več od prirejanja starih Zeld za nove sisteme, in 
srčno upam, da iz luštnice vzklije niz, ki bi ga rade 
volje pognal na switchu. 
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Poglavar poslednje oaze Kavbojc seje 
žitarice ter radostno destrukcijo. 


Nintendo za 3DS 


Petrasnatcher 


F] Level 4 


drugače, z nabiranjem nivojev pa se jim arsenal dodatno razširi. 


so 
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IGROVJE 


Ob pošteni količini novih karakterjev 
sem sprva kar debelo pogledal. Kar 
deset jih je, kar je za tradiciji zavezano 
pretepačino nemalo. Vendar pa med 
njimi ni prav velikih navdahnjencev, ki 
bi se enakovredno postavili po robu 
kakšnim tridesetih obstoječnežem. 
Poleg tega je nekaj le podvariant sled- 
njih, kot so Master Raven, ki je ženska 
izvedenka zamorskega ašašina, inači- 
ca ruskega robota Jack-7 in mišimska 
mišmaška Kazumi. Tudi stilistično so 
nekam enolični, kot bi v SF vtaknili še 
par karatejcev. Toda roster zdaj obse- 
ga že več kot štirideset suvalcev in su- 
vačk. Ni vrag, da ne bi vsakdo našel 
nečesa zase, naj bo to udarjalec, ruva- 
lec ali kak drug po glavi sralec. 


Kdor dvomi o tem, da je Tekken 7 do 
neke mere prilagojen ne-prav-veliko- 
znalcem, naj izbere Alvesovo .Katarin- 
co in uživa. Brazilka je podkovana v 
francoski brcarski umetnosti savate, od 
koder je črpal kickboks, in je nekakšen 
poenostavljen Hwoarang. Njene grudi, 
ki zagotovo še niso dojile in zaradi sili- 
kona tudi ne bodo, utelešajo Tekkenov 
prezir do politične korektnosti. 


IGROVJE 


K! 
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PROMOTION OMANCE 


Večina likov v Tekkenih nima možnosti 
vpliva na razdaljo, kar pa ne velja za 
našega Klavdija. Prav subtilen njegov 
dizajn ni: je Italijan, piše se Serafino in 
ima nadnaravne moči. Jasno, saj je 
pripadnik Sirijevih lokostrelcev, ki že 
tisočletja izganjajo zlo. Zdaj je njihov 
cilj firma, v kateri mahinacije izvajajo 
Mishimci. Od blizu dobro trešči, za na 
daleč pa ima božjo puščico luči. Alelu- 
je ipak ne zakruli. 


Eden najsilovitejših borcev. iz Street 
Fighterjevega univerzuma se v Tekke- 
nov obstoječe-nadgrajeni sistem brco- 
klofutanja vklopi presenetljivo dobrož 
Ognjena krogla ni tako tečna, kot/$8 
zdi, in podobno kot v 2D-obliki ima 
Akuma stekleno čeljust v zamenoza 
povečano moč. Rage art je kakopak 
njegov prefuk od blizu z besedami "Die 
one thousand deaths!" (Geekasto pri- 
poročilo: izgovori kot "dehts!) 


Če se že gremo povezanost s Street 
Fighterjem, zakaj ne bi skopirali še ra- 
dožive šolarke Sakure? Josie je kljub 
Zahodnemu imenu filipinskega pore- 
kla, gre pa za frfotavo punčaro, ki na 
kraju runde od onemoglosti pada na 
V kolena in se ob zmagi zafnano reži v 
"slogu kjotskih učenk. Njena odlika je 
"lasti brzina, saj nasprotnika, ki ne zna 
blokirati in ne obvlada prostora, eno- 
stavno preplavi s sunki. Zok žok žok! 


Kolosov, ki se, komajda premikajo in 
treščijo kot macolarji z adrenalinsko 
pumpico za ušesom, ne maram pre- 
več, zato se Gigasu nisem'zares pos- 
večal. Gre za fotra ene od punčar, ki ga 
je ugrabila gensko manipulativna Kor- 


poracija G in ga spremenila v tole 
mišičnjaško nakazo. Še eno biotehno- 
loško orožje, na katera so Japanci tako 
usekani, torej. Elegance ne pričakuj, 
pač pa obilo kmečkega opletanja. 


In še tretji stricfajterski stric: arabski 
bojevnik Shaheen, ki ni le mimogrede 
in malo podoben Rashidu iz SF5. 
Zračnih vrtincev sicer ne zna ustvarja- 
ti, je pa Savdijec z valujočo naglavno 
ruto gibčen in rad dviga nasprotnike v 
zrak, kjer jih fino žonglira ter zabija ob 
tla, kot bi ne vedel, da tam ni puščavs- 
kega peska. Razen zunanjosti ni nič 
prav posebnega in po njem določiš 
oblikovalske omejitve serije. 


IGROVJE 


VR-KOMPONENTA 


Glede na velikost napisa 'PS VR compatible' na 
naslovki špila bi si mislil, da je podpora resna ir 
zanimiva. Recimo prvoosebno mlatenje 
prej kot to. Sonyjevu šlemu rabita dve m 
ciji. Ena je 3D-ogled nališpanega lika, ki gi 
za razliko od navadnega pogleda dodo / 
žati. Tako so Katarinčini joški le za-centimetE 
daljeni od tvojega frisa. Druga možnost pa je'kla 
sičen boj od strani proti negibni lutkirali računal- 
niškemu nasprotniku na pustemrozadju. Pri-tem./ 
niso prisotne niti črte z energijo, tako da bitka tra- 


ja v neskončnost. aii žnost postavit- 
ve kamere poševno za lik ni kor ne odtehta niž- 
je ločljivosti in manka vsega, kar bi?modus osmis- 
lilo. Skratka, Tekkenov VR je tako brezzvezen, da 
ne bi verjel, če ga ne bi videl. Ampak sem ga. Taki 
razvijalski lenobi že dolgo nisem prisostvoval. ; 
J 
tui 


bi bila sedmica po mojem ob količkaj pogumnem 
novem Soul Caliburju in Virtua Fighterju v zosu. Do- 
tična sta že tako bolj gibljiva in elegantna, Tekken pa 
leta 2017 ostaja nekako okoren, počasen, da ne 
rečem ostarel. Kakopak je v pozicioniranju in zama- 
hovanju obilica taktike, tega ne očitam. Distanca in 
footsieji, okizeme, prestrezanja, 50/50-ji ... Gradniki 
so na svojih mestih. A premikanje borcev je izročil- 
no sunkovito in zaletavo, spletanje gibov nerodno, 
kombinacije pa pretirano uklenjene v vnaprej za- 
pečena zaporedja. Niša trirazsežnih fajterščin goto- 
vo potrebuje izvedbeno revolucijo, vendar Tekken 7 
to ni. Sploh ne ob dodatnih neumnostih, ki kvarijo 
pretežno zdravo jedro. 


Družinske zdrahe 


Beroč reklamne postavke si človek misli, da je Tek- 
ken naposled zlezel v moderno dobo. Ima zgodbeno 
udejstvovanje, nabiranje navideznih cekinov za ki- 
čenje, podporo za Sonyjevo VR-čelado, urjenje in 
tekmovalni ter priložnostni online. A ker poznam Ja- 
ponce in njihovo počasno usvajanje novosti, sem 
takoj podvomil v kvaliteto, in žal imel prav. Začnem 
lahko s čudaško štorijo, ki se začne z detomorom in 
katere plus je samo ta, da je za razliko od lansirne 
inačice Street Fighterja V notri. Ostalo je nepreba- 
vljiv vpogled v norost familije Mishima, sanj o zav- 
zetju sveta, soldatov prihodnosti in tečne strukture, 
kjer moraš od začetka celotnega svežnja spopadov, 
če te porazijo. V primerjavi s fabulo v Injustice 2 je 
tale kljub kinematografskim animacijam pod kriti- 
ko, razen če greš pred ekran zapohan kot mamba 
ali z rožnatimi tekkenskimi očali na nosu. 

O podpori Sonyjevi čeladi pišem v okvirju, a na krat- 
ko rečeno ni vredna postavke na prednjem ovitku. 
Urjenje je na razpolago samo med čakanjem na sp- 
letni spopad in je precej polovičarsko, saj ni moč 
nastavljati obnašanja nasprotnika, niti na zaslon ne 
moreš priklicati ukazov za lastnega borca. Da bi bil 
na razpolago ločen, pošten trening, je utopija, ker 
kdo pa ne pozna Tekkena, a ne? Spletno rangiranje 
in nerangirano udejstvovanje pa zdaj, za razliko od 
tedna po izidu, delujeta, a sta povsem osnovna. Na- 
biranje novih činov večno draži, toda na vsak spo- 
pad je treba čakati minuto do tri, kar je čisto preveč 
in mnogo dlje kot v primerljivih naslovih. Tudi umet- 
na pamet ni ravno za prehvaliti: v enem trenutku 
požre najbolj očiten kombo, v naslednjem se obnaša 
kot božanstvo, ki mu je jasno vse, kar si in boš sto- 
ril. Kot smo vajeni. 


Malce rjasta železna pest 


Če čislaš 3D-pretepačine, je Tekken 7 poleg switc- 
heve Arms itak edina nova izbira. Dvorazsežnic je 
veliko več. Za klasično udejstvovanje eden proti ene- 
mu, po možnosti na isti konzoli, je jako soliden. 
Sploh ako si ljubitelj serije; tedaj špil po vsej verjet- 
nosti po desetih letih posta itak že imaš. In izpostavi- 
ti velja, da je to prvi polnopravni Tekken, izdan za 
osebni računalnik! Toda bolj kot ne zasilna internet- 
nost in problemi na drugih področjih, od štorije do 
urjenja, igri preprečujejo, da bi bila definitiven in ce- 
lokupen paket. Ja, tudi pretepačine so se premakni- 
le naprej, Tekken pa jim sledi počasi in z zadržkom. 


vetrojeb 2017 


InkPad 2 


PocketBook 


Spoznajte PocketBook. 
Vašo najobširnejšo knjižno 
polico. 


Elektronski bralniki so v zadnjem času vedno bolj 
zaželen "gadget" na tržišču — kar niti ni presenetljivo, saj si 
moramo to majhno napravico predstavljati kot knjižnico, ki 

lahko v sebi skriva več tisoč knjig. Nenazadnje živimo v 
elektronski dobi, kjer smo že dolgo navajeni elektronskih 
sporočil, glasbe in pošte. Zakaj torej ne bi vseh svojih 
najljubših knjig spravili kar v žep? 

Elektronski bralniki PocketBook so opremljeni z zasloni, ki 
delujejo na tehnologiji E Ink ali z drugimi besedami - na 
elektronskem papirju. Zaradi tehnologije E Ink so te 
napredne naprave prijaznejše vašim očem, kar je tudi 
njihova ključna prednost. Če pogledamo njihov vpliv na vaš 
vid je E Ink popolnoma primerljiv z uporabo običajnega 
papirja — kadar je svetlobe dovolj vaše oči ne postanejo 
utrujene tudi, če berete dlje časa. Druga pomembna 
prednost tovrstnih zaslonov je minimalna poraba energije — 
ko je elektronski bralnik do konca napolnjen ga lahko 
uporabljate tedne in celo mesece, kar je enakovredno 
prebiranju tisočih strani besedila. 

Ste nočna ptica in radi prebirate besedila ob večerih? 
Izberite model z vgrajeno lučko. 
Ne glede na vaše bralne navade je prava izbira PocketBook. 


Distribucija: Avtera d.o.o., www.avtera.si 
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Odmisli okolico s človeškimi vsadki, v domišljiji odstrani vokslasto razdejanje, po- 
enostavi likovje in dobil boš inačico petintrideset let starega Robotrona. Nič narobe! 


RACAN 


IRAN m 


Sorodstvo z danmakuji Nex Machina izraža na višjih težavnostih, ko je treba vi- 
jugati med takim deževjem. V ta namen je občutljivo področje manjše od lika. 


i vrsti rešetalk finskega 
. Začenši s Stardus- 
Nationom, Reso- 

Alienationom. Način igranja je dob- 
ro znan: svojega nabriteža premikaš z levo 
gobico in z desno streljaš v polnem krogu, 
vmes pa pobiraš močnejša orožja in rešuješ 


najboljše namene. Mašine so, prav kakor žu- 
želkam podobni alieni, pač privzeto zlobne, 
kovinski protipol naši mesnatosti. Zategadelj 
si zaslužijo izpareti v curku razbeljene plaz- 
me. Zlasti če jim je uspelo pridobiti zavest in 
so se lotile radiranja človeškega življa kot v 
tej izvrstni dvopalični streljanki. 


ljudi. Od zgoraj gledana izkušnja je slična 
očancu zvrsti, Robotronu 2084, kar pa ni nič 
čudnega. Avtor slednjega, Eugene Jarvis, je 
pri Fincih služboval kot kreativni vodja. 


Arkada nima dometa, predstavlja pa minimalistično zabavo, ki ti tako zaposli mož- 


S gan, prst in uč, da od tvoje eksistence ostanejo le še premikajoči se zaslonski piksli. 
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IGROVJE 


Robotron s psevdonadaljevanjem Smash TV ostaja najčistejša in 
najbolj divja arkadna streljačina zahodnega porekla. Kot samot- 
nemu rešitelju ti je bilo naloženo, da obvaruješ poslednjo člo- 
veško družino na Zemlji. Hitro si bil primoran zaplesati med krvo- 
ločnimi roboti, si zapomniti vzorce njihovega delovanja in jih eli- 
minirati z neskončno zaporo laserskega ognja. Nex Machina se 
obnaša, kot da med Robotronovim letom 1982 in današnjikom ni 
minila niti minuta. Kot samotni človeški bojevnik se v bitko po 
tronovsko pripelješ na motociklu in se znajdeš sredi dokaj majh- 
ne arene, v kateri mrgoli strojnih sovragov. Nekateri gredo nadte 
brez občutka za lastno varnost, drugi poskakujejo naokoli, tretji 
se zarivajo pod površino, četrti emitirajo nezdravo žarkovje, peti 
se lačno lotijo ubogih ljudekov, ki katatonično tavajo naokrog. 
Valovi peklensko rdečih mašin prihajajo, dokler ne eliminiraš po- 
slednjega tolovaja in / ali ne rešiš še zadnjega človečka. Sledi 
skok v naslednjo areno v fini tranzicijski sekvenci rotirajoče koc- 
ke, ki namiguje, da je tak postal celoten planet. 


S šraufcigrom jih daj! 

Slišati je preprosto in moj šestletni sin ni imel nobenih težav s pri- 
vajanjem, četudi prav daleč v tem atomskem ognju ni prišel. Pre- 
mikaš se, streljaš, s kratkim švigom se ogibaš težavam in prečkaš 
žarkovje, v stiski pa uporabiš začasna mogočna krepelca, kot so 
bazuka, granata in meč. Če si mojster žanra in nemudoma dvig- 
neš zahtevnost, je izkušnja še manj ležerna. Tedaj se količina 'že- 
tonov' za nadaljevanje skrči, število in moč sovragov pa se zve- 
čata. Igraš lahko kampanjo v obliki linearno povezanih nivojev 
(zgodbe ni, ker je 'bad robots' ne rabijo!), areno z raznovrstnimi 
odklenljivimi pogoji, od brzopetejših rokomavhov do omejenega 
časa, ali posamične svetove, tu pa je še lokalno sodelovanje za 
dva. Internetni co-op bi bil v naslovu za 20 evrov vsekakor dobro- 
došel in sedlo bi nekaj več izvirnosti. Nex Machina v srži ni nič 
drugega kot 'Robotron 2017', dobro znano in uležano arkadno iz- 
kustvo, klasika brez večjih presenečenj. 

Toda kleč je v podrobnostih, v sproti se razpirajoči šuterski tapi- 
seriji, ki bi si jo spoštljivo obesil na zid, če bi jo lahko otipal. Do- 
besedno vsaka od stopenj na peterici raznovrstnih svetov (tehno- 
loški gozd, hongkonške stolpnice, cyberdynovski uradi ...) je pre- 
mišljena. Veliko pozornosti so avtorji namenili konfiguracijam in 
rojevalnim točkam prijetno raznolikih sovragov. Užival sem v ne- 
popustljivem tempu in mojstrsko potegnjeni težavnostni krivulji, 
kjer sleherno zvišanje zahtevnosti doda novo plast strategije. Roti- 
ranje kocke nudi dobrodošle odmorčke v neonsko-vokslastem vi- 
harju, rešitve potrebni človečki pa so razporejeni tako, da te tak- 
tično izzovejo. Šefi so zadosti številčni in razgibani, od gibkega 
mecha do statičnega računalnika z žarkovno obrambo. Ne manj- 
ka skrivnosti, kot so posebni nasprotniki. Včitavanja so kratka, da 
ne trpi tempo, in vdelane so nalinijske lestvice za krepitev ega ozi- 
roma za občutek manjvrednosti ob primerjanju s Kitajci. 


Finci, Evgen, :ava: 
Ko 'padeš v cono', se pravi ko igraš podzavestno in brez razuma, 
čutiš, kako se v Machini vrtijo koleščki iz Mutant Storma, Geome- 
try Wars, Stardusta in celo Resoguna. Tedaj se brez diha izgubiš v 
neprestanem dotoku zlobnih strojnih gospodarjev, jo med nabija- 
njem fantastične elektronske glasbe in subtilnih učinkov spretno 
cvirnaš med jeklenimi telesi, se skoroda dotikaš projektilov v slo- 
gu japonskih danmakujev (bullet-hellov) in streljaš, streljaš, stre- 
a le še danes in da jutro ne bo nikdar prišlo. Če 
le, resnično ne bo! 


spozna drugo plat fraze 'strojna moč'. Ozaveščeni toasterji 
pa silo njegovih dveh palcev. 


do obisti izpiljena, nepopisno adrenalinska strelska 

izkušnja v vidni in zvočni spektakel vokslastih eks- 

plozij in žarečih strojev v derivativna x brez splet- 
nega večigralstva Housemargue za PC in PS4 


julij 2017 


bore malo in vesoljski scenarij vključuje samo tri nerazgibane 
krajine. Prebijanje skozi eno in isto okolico ni samo premo- 
črtno, marveč dobesedno v ravni črti. Pušk in sovragov je premalo, 
zasnova pa nima ene same naprednosti. Dejansko je bil ta žanr pred 
dvajsetimi leti bolj razvit od te enostavnosti. Za nameček je še zgod- 
ba o črvini, skozi katero pridem na tujski svet, precej brezvezna, da 
ne rečem sama sebi namen. Kar je razumljivo, kajti v resnici gre za 
na pet ur raztegnjen demo ZF-puškovanja v navidezni resničnosti. 
Ker začuda takega igranja ni veliko oziroma seže doslejšnje VR-stre- 
ljanje le do tračničnega premikanja in ciljanja tarč, Farpointova iz- 
kušnja na kratek rok še kar pritegne. Ob predpostavki, da piv-piv- 
piv delaš s Sonyjevim puškoličnim 'aim controllerjem'. 

Farpoint se najbolje igra stoje, ampak potrebe po dejanski hoji po 
sobi ni. Premikanju rabi gobica, pri čemer je lik privzeto ves čas obr- 
njen v eno smer. Korakam naprej in ritensko ter stopam vstran, na- 
okoli pa gledam s premikanjem glave in merim s plastično puško. 
Resda je možno ponucati drugo gobico za obračanje, kakor se to 
počne v sorodnih igrah, vendar igra tega ne zahteva. S tem si kveč- 
jemu zmedem možgane in povzročim slabost. Hodniki, jame in pre- 
hodi so kljub malenkostnemu vijuganju ter občasnim odprtim loka- 
cijam zdizajnirani po ravnilu. Tudi nevarnosti uletavajo samo s sp- 
rednje, vidne strani. Na žalost se kaj prida ne odvije, ni spektakla in 
hudih trenutkov, le ponavljanje enega in istega, naj gre za streljanje 


KIM GONTROLLER 


Kdo se spomni plastične pištole in puške za PS3, v katero si vtaknil 
liziko move? Prvi dodatek, ki se mu je reklo 'playstation move gun 
attachment', je bil dober za kavbojsko pucačino Shoot, medtem ko 
je 'playstation move sharp shooter' doprinesel k doživetju streljan- 
ke Killzone 3. A oba kosa plastike sta brž romala v rumplkamro, 
kajti širša podpora je bila neobstoječa. Bi se zatorej spodobilo, da 
bi ju Sony pouporabil v navezi z VRom, kakor je to storil z movom. 
Toda ne. Četudi sharp shooter razen dodatne gobice nudi prav vse 
potrebne komande, bo ostal na smetišču zgodovine. Raje so izdali 
nov 'merilni kontrolnik', katerega lastovičja podpora je Farpoint. 

Zadeva deluje po poznanem principu: v njej so merilniki nagibanja, 
kamera pa glede na svetlečo bunkico določa položaj v prostoru. 
Pripomoček je videti manj puškarska igrača od sharp shooterja, 
vendar je njen namen nedvoumen. Na kosu plastike so vse stikala z 
joypada razen drsne ploščice in daje v redu vtis oborožitve, dojem- 
ljiv vsakomur. Farpoint celo ponuja levo- ali desnoročnost. Združ- 
ljivost z igratorjem takisto navajata zombijada Arizona Sunshine in 
preprosto streljanje krokodilov Dick Wilde. Napovedanih je še par 
špilov, med katerimi zaenkrat ni Dooma, o umestnosti nakupa ozi- 
roma dolgoročni uporabnosti pa ne bi špekuliral. Zaenkrat je aim 
controller možno dobiti le v 90-evrski škatli vkup s Farpointom. 


V osnovi je Farpoint hudo podpovprečna streljanka. Vsebine je 
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vala za valom pajkov v skalnem uvodu ali 
za uničevanje robotov kasneje. Modus za 
sodelovalno igranje prek spleta je posiljen 
in usluge vtisu ne dela niti videz, saj je gra- 
fika že v osnovi švoh, zaradi VRa pa še niz- 
korazločna. 

Četverica orožij je sicer precej nedomisel- 
na, a občutek resničnega držanja puške in 
naravnega streljanja je zadovoljiv. Merjenje 
z dvigom kontrolerja k očem, izstreljevanje 
granat in lasersko vodenih izstrelkov ter 
mali gmizavci, ki po aliensko skačejo v gla- 
vo - nekaj svežega vzdušja zavoljo načina 
igranja Farpoint gotovo ponuja. Toda de- 
jansko vse, kar ima špil za pokazati, doživiš 
v prve pol ure. Pri tem kakšnega blaznega 
užitka destrukcije sploh ni: število granat je 
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Trorazsežnost, obračanje glavefirrrokovanje-s.puško dvigne vrednost sicer omem- M 
be nevrednemu špilu. Toda kaj več od kratkoročnega VR-eksperimenta Farpoint ni. 


pičlo, okolica neuničljiva, brzostrelka se ves 
čas pregreva in šrotarico je treba nepresta- 
no zamudno polniti. Kljub samozdravljenju 
umiranje ni redko in ko po desetminutnem 
boju z žlahto šefovskega členonožca petič 
zagrizem v prah, vržem kacigo z glave in se 
ne grem več. Ker kratkomalo ni vredno časa. 
Kamoli denarja, kar je najhujši malus. Za to 
podhranjeno, ozko izkušnjo, ki deluje kveč- 
jemu kot predstavitev VRa za mimoidoče, 
namreč terjajo 60 evrov! Oziroma 90 v 
kompletu s plastično pokalico. Se hecajo? 


LordFeho s čebrom na glavi 
in puško v roki dela ratata. 
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Sony za PSVR 


| Čeprav je Farpoini zaenkrat še najbližja varianta resne streljanke za (PS)VR, pav 4 
nobenem oziru ni na nivoju težkokategornih-predst 


avnikov žanra. Razen/po ceni! 


; V 


Igranje z joypadom je kr neki. Zaradi drženja puške, katere premikanje se zvesto odraža na 
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zaslonu (moč je celo'samega sebe ustreliti v glavo), pa je kratkoročno kul. Le počepanja ni. 


edtem ko večigralske streljanke s konca de- 
M vetdesetih, kot sta Guake in (UInreal Tourna- 

ment, dobivajo moderne naslednice, se nji- 
hovi dušni potomci, hero shooterji, bohotijo v brazdi 
nadpopularnega Overwatcha. In čemu se ne bi? Na 
eni strani prinašajo vznemirljivo arkadno nažiganje 
in na drugi heroje s samosvojimi sposobnostmi, ki 
jih je treba taktično in ekipno usklajeno uporabljati, 
če naj druščina triumfira. Frpjskega termina 'junak' 


ne uporabljam vnemar, kajti za tistih nekaj minut so 
zbrani na moč slični partyju v kakšnem igranju do- 
mišljijskih vlog. Jaz sem tank, ki vleče nase poškod- 
be, ti vračaš energijo, prjatu deli bolečino ... Kakor 
World of Wacraft in Baldur's Gate, le da sovražnika 
iz prve osebe in v realnem času ustreliš v nosni pre- 
tin. Jasne so tudi vzporednice z igrami MOBA, ki so 
dejansko navdihnile junaške šuterje, tako da so po- 
kriti vsi koti. Ker komandos pač tako živi! 


idi ih mb oz MA 


- 
Paladins so pisan, hitro KRIPITE in sploh ne plitek hero shooter. V njem nasto- 
' — pajo heroji s Sage orožji in sposobnostmi, ki jih sam prilagajaš s kartami. 


Nekatere junake je teže uporabljati kot druge. Puščica s tetive azijskega lokostrelca 
zada dosti poškodb, a moraš snajpersko Bau gibanje tarče. Ni za začetnike. 
ms « 
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Žal na ugonabljanje pravih bajeslovnih in DSDjskih 
pošasti v tej obliki še čakamo, zato pa je junaško- 
strelski živelj deležen mnogih drugih pojavnih oblik. 
Na primer robotov, pravljičnih vil, škratov in kačjih 
vračev. Prav tak živahen nabor prinašajo Paladins, 
ki se sicer zgledujejo po Blizzardovem prvaku, a so 
pozornosti vredna alternativa. Sploh za tiste, ki ni- 
majo časa na pretek in jim je mrzko odšteti na dese- 
tine evrov za hardcore špil, ki zahteva celega člove- 
ka. Paladins so nekakšen 'Overwatch light', ki ga ni 
sram nekoliko večje enostavnosti. Še več, zaradi na- 
čelne brezplačnosti (free 2 playa) izrecno stavijo na- 
njo. Uspešno! 


Zvezde so svetile, Fernando 


Kleč večigralsko usmerjene igre, ki jo najlaže name- 
stiš s Steama, je jako sličen Overwatchu, Battlebor- 
nu in njuni znameniti predhodnici Team Fortress 2. 
Korenine vleče tja do predhodnice iste firme, ne ta- 
ko znane, vendar prodorne Global Agende. Naključ- 
no ali dogovorjeno se združi petero strelcev, da bi 
premagali enako številčno nasprotno moštvo. Vsak 
si izbere enega od šestindvajsetih 'prvakov', likov, 
ki imajo vnaprej določeno oborožitev in ključne last- 
nosti. V lase, klafete in rogove si skočijo posrečeni 
stripovsko risankasti človekolikeži: hispanski vitez z 
vrtnico med čekani, debelušno bombaško zmene iz 
Narnije, bazukaški lintvern, orientalska flenča za 
tančico, tujeplanetni predator, jeznorito babše z rož- 
nato frizuro, dobrodušen belobrad coprnik ... Izbira 
istih ni mogoča, v interesu raznolikosti in poštenosti 
mora vsak imeti svojstvenega šampiona. Pet razpiz- 
denih hrastov proti petim razpizdenim hrastom pač 
ne bi bilo ne zabavno ne v redu. 

Izbira heroja glede na videz je legitimna, ni pa to me- 
rilo najbolj zanesljivo. Liki se namreč v resnici delijo 
na štiri temeljne, precej klasične vloge: udejstvova- 
nje na frontni liniji (tank), zadajanje poškodb (DPS), 
podpora (zdravljenje) in naskakovanje v bok ter od 
zadaj (flank). Eni so gibčnejši, drugi vzdržljivejši, tret- 
ji hitrejši. Bistvenega pomena je, koliko bo katerih v 
moštvu in kako bodo njihovi nadzorniki izkoriščali 
prirojene prednosti ter slabosti. Nekatere osebe so 
resda malce neuravnotežene, ampak ipak je to vse- 
skozi dodelovan projekt, ki bo deležen še nemalo 
sprememb. V hero shooterjih pač ne gre le za to, ka- 
ko precizen si z danim krepelcem, temveč do kakšne 
mere si doumel vlogo v ekipi. Navsezadnje med na- 
čini ni klasičnega deathmatcha, temveč vsi trije zaz- 
daj obstoječi modusi poudarjajo timsko delo. 
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Pred bitko ima druščina za zaprtimi vrati minuto časa, da se zbere, vloži cekine v začas- 


S ne nadgradnje in se afna po prostoru. Bedaki nažigajo tjavdan, uglajenci se priklanjajo. 


Tudi tu kartovje 


Osrednje udejstvovanje je battlefieldovsko zavzetje 
nadzorne točke nekako sredi danega prizorišča. To 
ena od ekip stori tako, da jo njeni člani zadosti dol- 
go lastninijo. Do tja vsako moštvo štarta iz svojega 
oporišča na skrajnih koncih zemljevida, od koder se 
kot kafra požene na konjskih hrbtih. Kateri pošten 
paladin je brez kopitljavca?! Po zavzetju točke, kar 
zaradi sovražnega ognja seveda ni enostavno, se 
pojavi tovor na vozu, ki ga skušaš v danem časov- 
nem okvirju spehati do baze nasprotnikov, oni pa ti 
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to preprečujejo. Za prisvojitev nadzorne točke dobiš 
piko in za uspešno spremstvo tovora še eno, bram- 
bovci pa so je deležni, če namero preprečijo. Kdor 
prvi zbere štiri pike, zmaga. Drugi način je spremlja- 
nje tovora brez zavzemanja kontrolnega punkta, 
medtem ko se tretji osredotoča zgolj na slednje. Ta- 
ko ali drugače je obračunov konec nekje med dese- 
timi in dvajsetimi minutami, tudi zato, ker sproti na- 
biraš solde, za katere se v okviru runde dodatno kre- 
piš. Proti koncu so zato šampioni še silovitejši in 
partije se rade končajo z vsesplošno razpaljotko. 
Koliko epskih trenutkov sem doživel, ko je bila ciza 
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a ne a A din KI ni $ 
Ko te fentajo, si lahko ogledaš posnetek iz perspektive ubijalca. Poanta ni v pos- 
mehu in nasladi, ampak v tem, da se česa naučiš. Sledita krajši oddih in rezurekcija. 


K 
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go ee šj>>>nm>žeo o — Ja 
Fantazijskost se meša z znanstveno fantastiko, druidi ter coprnice obstajajo v 
istem prostoru kot mehanske obleke, v katerih sedi hecni pilot. Goblin, seveda. 


— 
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že tik pred ciljem, a so branitelji v podaljšku v total- 
nem kaosu le zmogli odbiti juriš! Ali pa se je razdiv- 
jala srdita bitka za nadzorno točko, kjer so pripadni- 
ki ene in druge strani divje naskakovali bleščeči 
krog, se obstreljevali izza vogalov ter z višjih pozicij, 
si medsebojno krili hrbte ... 

Tako raznolikost omogočajo solidno oblikovana pri- 
zorišča. Ta niso tako obsežna in kompleksna kot v 
Overwatchu: imajo manj balkonov, podhodov, zavi- 
tih hodnikov in stranpoti, kar botruje neposred- 
nejšim obračunom z manj finesami glede prostor- 
ske taktike. Zlasti to velja za zožane, specializirane 
karte, namenjene golemu spremljanju tovora in pri- 
svajanje tarče. Na dolgi rok zato igra bržda ne bo 
docela tako privlačna kot viharniška. A po drugi 
strani se Paladinov prej naučiš in začneš v njih hitre- 
je uživati, obračuni pa so vsled stisnjenosti še bolj 
direktni in srditi. To je voda na mlin pristopu free 2 
play. Prav tako špil ni plehek in plitek, saj poseduje 
solidno globino, le da na drugih področjih kot Over- 
watch. Edinstvena lastnost izzivalca je denimo ta, 
da slehernemu heroju pripišeš pet kart z dolgega se- 
znama le njemu lastnih. Podobice ne darujejo novih 
orožij ali sposobnosti, temveč modificirajo obstoje- 


KOPIRANTSKA AFERA 


Koliko žalbesed so morali požreti nesrečni Pala- 
dini! Ljubitelji Overwatcha so se nanje spravili z 
vsemi topovi, očitajoč jim nesramno kloniranje 
viharniškega favorita in manko vsakršne izvirno- 
sti. Tu se lepo vidi, kako površinski in prvožogen 
je srd spletnih množic. Dostikrat in tudi v tem pri- 
meru. Vsekakor je res, da so se Hi-Rez stilistično 
kar fino naslonili na Overwateh. Praktično enak 
škrat, soldat in aliensko bitje, junak s kavljem in 
junakinja, ki se spremeni v leden blok, protektor z 
orjaškim energijskim ščitom, sličnost inštrumen- 
talne glasbe in igralnih modusov s spremljanjem 
tovora do cilja ... Poleg tega širši pogled v pop- 
kulturo jasno pokaže vire, iz katerih so se avtorji 
napajali. Drevesni junak Grover je čisti Groot iz 
Varuhov galaksije, zdravilna lisica Pip je jasno po- 
vzeta po Sonyjevem Ratchetu (govoreča živalca 
je medzvezdni najemnik, ki si želi denarcev) ... 

A po drugi strani je tudi Overwatch močno izvle- 
čen iz obstoječih zgledov. Utemeljil se je na igrah 
MOBA, Valvovem Team Fortressu in Hi-Rezovi 
lastni Global Agendi, navdih za heroje pa je taki- 
sto našel povsod. Hanzo je Soul Caliburjev Mit- 
surugi, Bastion je kup zmletih transformerjev, 
McCree je Clint Eastwood in tako naprej. Kavelj 
na verigi, s katerim se je moč potegniti na cilj ali 
nekoga povleči k sebi? Špilov, ki so ga imeli pred 
Overwatchem, je preveč za naštevanje. Ampak 
ker je Blizzardov izdelek prišel prvi, je pri mnogih 
obveljal za sveti izvir originalnosti, Paladins pa so 
za umazan klon. No, ni čisto tako! 
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Čakanje na bitko se mi zdi malce predolgo in igra ne pove, kakšna je sestava druš- 
čine. Za razliko od Overwatcha pa v okviru enega obračuna ni moč menjati junaka. 


hi 


če lastnosti. Junak postane hitrejši, brzinsko se mu 
obnavlja zdravje, manj časa traja, da lahko spet 
uporabi posebno lastnost, in podobno. Posledično je 
na določenih drugih področjih slabši. Kart je dosti in 
nimajo zanemarljivega učinka, tako da ni nujno, da 
je heroj, ki ga srečaš v sovražnih vrstah, enak tvoje- 
mu. Šo različnih redkosti, od navadnih do najsil- 
nejših legendarnih, in jih je moč kakor v Hearthsto- 
nu izdelovati iz 'esence' ter jih vanjo razdirati. 


Sveta bojevnost 


Karte dobivaš naključno iz skrinj, ki tvorijo hrbteni- 
co brezplačniškega sistema. Ta ni usmerjen v odira- 
nje igralca; nasprotno, je presenetljivo darežljiv z 
zlatom. Zlatniki padajo tako za golo vpisovanje v 
špil kot igranje in izpolnjevanje tedenskih kvestov. Z 
njimi nabavljaš skrinje in nove heroje; teh je spočet- 
ka odklenjenih le osem. Sicer lahko pljuneš gotovi- 
no za kristale, s katerimi do likov prideš hitreje. Am- 
pak v bistvu ti ni treba. Tako kot ne za številne kar- 
te, ki itak pritekajo sproti z levelanjem herojev, ter 
lišpalne zadeve v slogu drugačnih oblek, ki vplivajo 
samo na videz in ne na igranje. Lepo počasi vsako- 
dnevno igraš, se učiš šampionov in prizorišč, nabi- 
raš karte in se imaš nadvse fino brez denarnega 
vložka. Ob tem igra s tabo ravna pazljivo, saj do pe- 
te avatarjeve stopnje igraš samo proti botom, za vs- 
top na rangirano lestvico, kjer gre zares, pa je treba 
na četrti razvojni nivo spraviti kar dvanajst paladi- 
nov, kar terja kakšnih deset ur udejstvovanja. To 
pomeni, da na resni lojtri ne mrgoli zgub ter trolov in 
da se tam igra, kot se zagre. 


Ni 


REN NUNE 


Heroshooterskega prestola špil ne bo zasedel. Izšel 
je za Overwatchem, iz katerega črpa tako stilistično 
kot konkretno. Takisto nima obsežnega samotarst- 
va kot Battleborn in ni tako humoren. Liki sicer ima- 
jo osebnost, saj spuščajo enovrstičnice, ampak Gear- 
boxovo odpuljeno vzdušje je na višji ravni. Opaziti je 
odsotnost zgodbenega ozadja, ki bi upravičilo udar- 
no, a stilistično nenavadno mešanico vojakov, čar- 
nih bitij ter vitezov. In v aktualni beta fazi manjka 
zemljevidov ter ne bi škodil kak modus več. A na- 
prednejši igralci lahko preizkušajo nedokončane no- 
vosti z obeh področij, ki jih po mnogih testnih are- 
nah sodeč ne bo manjkalo, dočim matchmaker od- 
lično opravlja delo združevanja s podobno veščimi 
osebki. 'Kloniranje' Overwatcha pa vseeno ni pereče, 
saj se na daljši rok izkaže, da karte z lastnostmi in 
sprotno nadgrajevanje lika prinašajo dobrodošlo sa- 
mosvojost. Upoštevaje dokaj veliko igralsko bazo 
ter spogledovanje z e-športom (igra je ta mesec ena 
od kategorij na velikem španskem dogodku Dream- 
hack Valencia) Paladinom napovedujem svetlo pri- 
hodnost. Če iščeš moderno streljanko za kratke več- 
igralske seanse, v katero ti pravzaprav ni treba vlo- 
žiti niti beliča, jih ne prezri. 


na vrancu pojezdi v bitko, kjer seje strah, tre- 
pet in ognjene prdce. To namreč pomeni OP! 


pisan, zabaven, udaren in dokaj globok herojski 
šuter w prilagajanje lika s kartami v neprisiljena 
brezplačnost w opiranje na Overwatch x luknje v 
vsebini Hi-Rez Studios za PC, PS4 in XBO 


Ruskoidni Viktor je s šmajserjem, granatami in topniškim udarom kot ultimativno 
sposobnostjo nadvse primeren za tiste, ki se z igro šele spoznavajo. Ja, kot Soldier 76. 
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močja, ki se obarvajo rdeče. Seveda tjakaj preveč radi zatavajo naši soborci. 


Elementarne specialke kurijo mano, ki se obnavlja z zamahi hladnega orožja. 
Mestoma se sprožijo lastnosti lika, ki lahko izboljšajo ali poslabšajo udarec. 


4 Ka pet BA du 


Ko se ne vojskujemo, kot Amleth Groenkjaer tekamo po prestolnici Elsinore. 
Tam kupujemo material za nadgradnje in klepetamo s soborci in prebivalci. 
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' Valkira Brunhilda je joškam navkljub zelo siten nasprotnik. Zraven pol du- 
cata načrtnih bojev ob mraku mimogrede uleti tudi v čisto navadne misije. 


> Padle v boju moraš sprva doseči v minuti in pritisniti R1, naslednjič se čas skraj- 
ša za pet sekund. Če ti ne uspe, lik umre za vedno, kar spremeni potek zgodbe. 


bo 


zavriskali, ko je Sega novembra 

predlani najavila prihod čisto nove- 
ga dela na PS4. Prvenec iz leta 2008 
(1185, 89) je navsezadnje eden najbolj 
čislanih naslovov za PS3, ki je žanr tak- 
tičnih frpjk povzdignil v višave z uspeš- 
nim mešanjem tretjeosebne streljačine, 
strateškega manevriranja in nadgraje- 
vanja. A žal ga mase niso požegnale, za- 
to sta nadaljevanji prišli zgolj na drkali- 
co PSP. Poslednjega, najbolj izpiljenega 
dela pa na zahod sploh ni bilo. Zatorej 
smo se še kako radovali Valkirine vrnit- 
ve v naše loge in na UHD-konzolo. Toda 
revolucija ni niti približno uspela! 
Sto let po vojni med kraljevino Jutland 
in Ruzhienskim imperijem ob grobu pe- 
terice izdajalcev spremljamo pogovor 
profesorice in učenca, ki sprašuje, ali so 
bili voditelji res izdajalci, kot veli uradna 
zgodovina, ali morebiti junaki, ki se jim 
godi krivica. Fabula nastaja skozi učen- 
čeve zapise v slovar in učbenik, ki jih 
tvorijo zgodbene in neobvezne bitke ter 
animacije. Med igranjem nadzorujemo 
jutlandskega mladeniča, ki v alternati- 
vni Evropi proti koncu 19 stoletja vodi 
poseben odred za bojevanje s sovraž- 
nim nadbitjem, valkiro. Ta seje smrt in 
poseduje bržda največje joške vseh ča- 
sov. Mogoče zato, da se sovragi očara- 
no zastrmijo vanje in pozabijo na boj. 
Štorija, ki se močno napaja iz Hamleta, 
ne razočara, težava pa je v načinu po- 
dajanja. Animacij je čisto preveč, so 
predolge in katastrofalno tempirane, saj 
so vstavljene tako, da uničujejo vzdušje 
in gladkost špilanja. Skakanje iz ig- 
ralnega dela v bukvo in nazaj je zaradi 
dolgih nalaganj res mukotrpno. 


[s niza Valkyria širom sveta so 


Igrati ali ne igrati? 

Da bi se oddaljili od obstoječe trilogije, 
Revolution imenu ustrezno ni več tak- 
tična, marveč akcijska frpjka. Bistvo je 
v tem, da v pogledu od zadaj v okvirnem 
slogu Dynasty Warriors sekaš, kar leze 
in gre, dokler imaš kondicijo. Nato ča- 
kaš, da dobiš novo dozo energije, med- 
tem pa si dovzeten za povračilo, ki go- 
tovo pride, če se ne skriješ za vogal ali 
oviro. Toda vzdržljivosti lahko zmanjka 
tudi sovragom, kar pridoma izkoriščaš. 
Odprava ima lahko štiri člane, med ka- 
terimi je moč svobodno preklapljati; 
škoda le, da pamet, ki vmes skrbi za os- 
tale tri, ni prav brihtna. Soborci namreč 
stalno silijo v nevarna območja, četudi 
jih učiš veščine, ki jih odklepaš z druže- 
njem izven bitk. Isto velja za običajne 
nasprotnike, ki povečini stojijo in čaka- 
jo batine, medtem ko ti šefi znajo dati 
vetra. Predvsem naslovna junakinja, s 
katero vse prevečkrat prekrižaš meč. A 
četudi vse počneš na lastno pest, nisi 


zadovoljen, saj so zamahi skrajno nena- 
tančni, orientacija v prostoru pa je zara- 
di čudne kamere slaba. Težavno je že 
samo premikanje, saj se kar naprej zati- 
kaš ob kamne na terenu, nakar se v vi- 
hri ne moreš umakniti, dokler se anima- 
cija teka ne konča. 

Strateška zapuščina serije se kaže v ob- 
liki možnosti ustavitve časa. To omogo- 
či napad z granato, magijo ali drugot- 
nim strelnim orožjem, kot so mašinka, 
bazuka ali ostrostrelka. S tem dopolniš 
osnovno hladno orožje pri ubadanju s 
kanonfutrom, a je raba zares potrebna 
le pri ciljanju šibkih točk na robotskih 
glavarjih. Tako na primer z mečem tol- 
češ po nogah impresivno velikega škor- 
pijona, da se sesede in odpre srčiko, ki 
jo nato ciljaš z vodno in električno magi- 
jo. Sliši se lahko, vendar te pošast mi- 
mogrede potepta ali z laserjem razcefra 
celo ekipo. Na žalost so glavarji za na- 
meček dostikrat reciklirani, če v eni od 
njihovih razvojnih faz umreš, pa moraš 
znova od samega začetka. Da se to ne 
zgodi, je v boj pametno vzeti uravnote- 
ženo ekipo, sestavljeno iz napadalca, 
branilca, skavta in čarovnika, kar so v 
bistvu vsi poklici, tako na naši kot so- 
vražni strani. Razlika je le ta, da kanalje 
izgledajo kot srednjeveški stormtroo- 
perji, dočim so naši fantje in dekleta ob- 
lečeni po zadnji modi. Orožja in opremo 
jim sicer nadgrajujemo, a se to nikjer ne 
pozna. Povrhu sistem ni posrečen, saj 
morajo nositi enaka oblačila. Če jih ob- 
lečemo v kose z bonusi za čarovnika, ti 
ne pridejo do izraza na ostalih poklicih. 


Poslednje dejanje? 
Sega očitno ne ve, kaj bi storila s serijo, 
in ne razume, v kaj so se ljudje zaljubili 
pred devetimi leti. Strateške elemente 
so sicer vdelali, a so jih zadušili z vpet- 
jem v sekljalno srce, saj razen pri šefih 
ni potrebe po rabi ne magije ne strelnih 
orožij, pa tudi ne po preciznem razpore- 
janju in ukazovanju. Kot dynastywar- 
riorska igra pa tole itak pogori, saj je da- 
leč preveč okorna, nesmiselna in plitka. 
Daleč od tega, da bi moral strateško 
nadzorovati ključne točke na velikem 
zemljevidu! Ob vsem tem nenehno bolš- 
čiš v dolgovezne filmčke in še bolj dol- 
govezne nalagalne zaslone. Svetli točki 
sta le izvrstna glasba in umetniška po- 
doba, izrisana s staro slikarsko tehniko 
gvaš. Če se ti zahoče valkire, raje pose- 
zi po HD-predelavi izvirnika za PS4 in 
PC. Če bi rad lomastil, pa po serijah 
Warriors ali Kingdom Hearts. 


v avecr zaprosi valkiro, naj 
ga koj odpelje v Valhalo. 


Deep Silver za < ', XBO in vito 
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Daleč od tega, da bi te v tej razbijaški arkadi lo- 
vila policija. Kapsi so pač udeleženci prometa. 


—e m 


lovenski cestni šport je buljenje v nesreče, zato bi 

morala biti ta manjša igra narodu kot pisana na 
kožo. Še bolje: ne le, da jih gledaš, še povzročaš jih! 
Če ti je zasnova od nekod znana, vedi, da gre za iz- 
trgan del legendarnega Burnouta in da so avtorji pre- 
bežniki iz Criteriona, kjer je dotični nastal. Škoda le, 
da je bilo razsuvanje še v času playstationa 2 boljše, 
bolj raznoliko in predvsem bolj pisano kot v tej no- 
vodobni revščini. 
Finta je ta, da se od zadaj gledano zapodiš po stezi v 
podzemnem testnem središču (zgodbe, ki bi to ra- 
zložila, ni) in se zakantaš v promet. Ta čudežno na- 
staja na enem koncu odmerjene ceste in izgineva v 
drugem, kar daje vedeti, da si v simulaciji. Igra znotraj 
igre, fino. Ko začno avtomobili, avtobusi in različno 
naloženi kamioni treskati eden v drugega, nabereš 
energijo za prvi 'smashbreaker'. To je eksplozija, ki 
povzroči dodatno uničenje in te dvigne v zrak. Od tam 
lahko z okornim vodenjem počrnele, a neuničljive ka- 
roserije pobereš naslednjo bombo, ki visi nad cestiš- 
čem v obliki ikone, oziroma denarce. Ti so dobrodošli 
zato, ker je treba udejanjiti neko količino škode, če 


9 CASH PIGKUP 


hočeš osvojiti vsaj bronasto medaljo. Več smashbrea- 
kerjev kot pobereš, več eksplozij lahko sprožiš in 
večjo katastrofo povzročiš. Je pa problem v tem, da 
so ikone precej razmetane in skrite v višjih in nižjih 
predelih. Skratka, povsem burnoutasto. 

Igralna osnova je še zmerom posrečena, te arkadne 
ugankice z vnaprej določenim prometom pa zvečine 
še kar v redu zastavljene. Ponekod imaš rampe za 
skok, da na avtocesto priletiš kot kladivo iz lufta, dru- 
god se kotrljaš po hribu navzdol in za sabo puščaš 
opustošenje. Kar moti, je enoličnost izkušnje. 13 
evrov sicer ni dosti, toda kaj res ni bilo mogoče vdela- 
ti kakšnega bolj prešernega okolja kot turobni beton- 
ski bunker? Burnout se je odvijal v mestih in naravi, 
kar je bilo super, tu pa se počutiš klavstrofobično. Na 
razpolago imaš en sam model avta in poskrbeli niso 
za nobeno domišljijsko novost. Lahko bi bile ceste 
poledenele, padal bi dež, skozi vetrobran bi ob trku 


DEA 1 COCO .CO TOD 


Osnovna poanta je, da priletiš v gnečo, naštepaš trke za 
|" smashbreaker in nato sprožiš dinamitno uničenje. BUMMM! 


odletela lutka, če se že gremo testiranje, lahko bi avto 
na kraju razpadel in bi se točkovalo še to ... Večig- 
ralstva ni, grafika in zvok sta dobesedno dolgočasna, 
odklepanje pa je linearno zaporedno, tako da more 
biti ob kasnejši zafrknjenosti prvi zatik tudi poslednji. 
Kljub vsem eksplozijam, treskanjem in prevračanjem 
čudno nevznemirljiva igra in razočaranje, zlasti za 
snubljene ljubitelje Burnouta. 


Sneli nima časa bolščati v nezgodo, 
ker že snuje naslednjo! 


skupaj tuširal. A tista doba je pozabljena, 
kajti v Butcherju je hudič vzel šalo. Kampa- 
nja s samo enim pravim šefom, kar je edini 
veliki udejstvovalni način, je dolga kvečjemu 
dve, tri ure, a zdi se, da zaradi ponavljanja ob 
crkotih traja desetkrat dlje. 

Geslo špila je "the easiest mode is hard" in 
dejansko je to celo na naknadno dodanem 
modusu WIMP hardcore šuter za trzalno ref- 
leksna božanstva, ki drkajo en in isti nivo ta- 
ko dolgo, dokler na njem ne postavijo spee- 
drunnerskega, neranjenega rekorda. Iz tvojih 
orožij se sicer med tresenjem ekrana vzduš- 
no usipajo pravi curki krogel in plazme, ki 
bolijo. Toda nestvorov mrgoli in so hudo ne- 
varni. Brž od nekod prileti kak zablodel iz- 
strelek ali pa se ti rokomavh teleportersko 
pojavi v ksihtu, da te razgoni kot zrelo hruš- 
ko. Energija poide jako hitro in po življenju ti 
ne strežejo le sovragi, marveč tudi okolica, 
polna nevarnih prepadov, ozkih brvi, velika- 
nskih rezil, nihal in podobnih opasnosti, ob 
katerih bi se usral še Nevarni Riko. (Ko smo 
že pri klasikih.) Nenehno si v pogonu, niti za 
sekundo ni zdravo biti pri miru, večigralske- 
ga sodelovanja ni, municije primanjkuje in jo 
moraš pobirati, po smrti pa je treba od za- 
četka trenutnega nivoja. Zategadelj se ne 
počutiš toliko klavca kot tistega, ki ga kolje- 
jo. Ampak ej, mar ni bilo tako tudi v Doomu, 
pa smo ga vseeno naštudirali? 


aj imamo radi v Doomu? Zlodjevsko vz- 

dušje s tisočerimi hreščečimi in krvo- 
željnimi demoni, ki prihajajo nad nas ... kri 
in črevca pri njihovem razpadanju na kose 
... neusmiljeno kovinsko okolico ... in spevni 
zven šrotarice, ko opravlja krvavi posel. Vse 
to je prisotno v tem pikslastem indiejanskem 
šuterju, ki se sceloma napaja pri stari PC- 
klasiki. Istotako se odvija na vesoljski posta- 
ji, ki so jo zasedli demoni, istotako se moraš 
kot osamljen strelec po železnih, ruso osvet- 
ljenih hodnikih boriti s peklenskimi nakaza- 
mi in istotako sta pomembna zlasti strelska 
preciznost ter obvladovanje prostora. Le da 
se ne udejstvuješ iz prve osebe, temveč iz 
stranskega risa. 
Zunanjostno precej enolična postaja ni pe- 
skovniško odprta, marveč jo tvorijo pre- 
močrtno nanizani odseki, odeti v odtenke je- 
klene sivine in peklenske rdečine. Gibčni 
vojščak se premika in skače neodvisno od 
merjenja v polnem krogu, kar omogoča di- 
namičen pristop. Zgodbe ni in smisel je oči- 
ten: pobirati orožja, od rešetala prek ognje- 
metnika do šotganke, in ugonabljati sovraž- 
nike. Med njimi so tako pristni peklenščki 
kot demonsko obsedeni prebivalci, tako da 
se pljuvajočim zobatcem, plečatim orjakom 
in duhovom, ki mečejo rezila na ketni, pri- 
družijo z raketnimi ruzaki naokoli letajoči 
strelci in marinci, s katerimi si se njega dni 


Doma narejene, ločene nivoje za to 2D-streljanko snameš iz 


Steam Workshopa, s čimer daljšaš peklensko razpaljotko. 
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PINSTRIPE 


ekel pomeni trpljenje duše zaradi storjenih grehov. 

Njegov videz in naseljenci že stoletja burijo člo- 
rovostjo. V teh ozirih je tudi peklenski svet ploščadne 
ugankarice Pinstripe krut, čeravno močno simboličen 
in ... poledenel. Sadistični hudič, po katerem se igra 
imenuje, ti kot bivšemu pridigarju ugrabi edinko, ki jo 
rešuješ. Dvorazsežno prehajanje med statičnimi zas- 
loni spominja na Another World, turobna dežela, ki jo 
raziskuješ po metroidvanijsko (nove dele odpreš z na- 
biranjem predmetov), pa bolj na Inside. Toda zakaj si 
si to gorje sploh prislužil? 


Leteči robotki so švoh, a nadležni. Brzostrelka, ki 
jo kupiš ob vnovičnem preigravanju, z njimi hitro 
opravi, za barikado na desni pa še ni uporabna. 


Zbudiš se v fantazijskem gozdu. Pokrajina je v stilu 
Tima Burtona gotsko temačna, protagonist Ted pa 
tenkonog. Instrumentalna glasba čara skrivnostno oz- 
račje in na bližnji veji plapola strgan šal pogrešanke. 
V iskanju pričneš med zasneženimi iglavci skakati po 
hribovitem reliefu in nihajočih platformah. Dvoskoka, 
plezanja ali šprinta pridigar ne pozna, vendar njegove 
sposobnosti zadostujejo arkadnim izzivom. Ti stojijo 
na poti do raznovrstnih ugank, ki so preproste, ven- 
dar simpatične. Ponekod vklapljaš stikala, drugod pri- 
merjaš slike ali igraš miniigre nalik Flappy Birdu. 
Tekom raziskovanja dobiš pripomočke za reševanje 
zagonetk ali obisk prej nedostopnih predelov. Pes na 
primer izpod snega izkoplje trampolinaste gobe, čel- 
na leščerba osvetli temno jamo, lesene barikade pa 
podiraš s fračo. Slednja rabi tudi pokoritvi volčjih 
pošasti in letečih robotkov. A umiral boš redko, saj so 
maloštevilni nasprotniki slabotni in celo globoki pad- 
ci neboleči. Več se boš pogovarjal z zapitimi človečki, 
ki prebivajo v gnusnem steampunkovskem mestecu. 
V zahvalo za pomoč si lahko do njih vljuden ali nesra- 
men. Toda vedi - tvoje obnašanje vpliva na konec. 


lili 


Odličen videz pogosto preseneti z detajli. Če si 
žleht, se prsna broška drugače sveti in ni naključje, 
da je usrano mestece obarvano v rdeče odtenke. 


vetrojeb 2017 


Zgodbo pripovedujejo tudi najdeni predmeti in sli- 
ke v takšnih ugankah. Naročnikom Cicibana ali 
Razvedrila bo iskanje razlik mačji kašelj. 


Zvočno-slikovno je igra brezhibna in pripoved, ki jo 
odkrivaš po koščkih, presunljiva. Žal pa dovršenost 
drugod umanjka. Ploščadenje in ugankanje nista rav- 
no izziv, dočim je bojevanje samo sebi namen. Glavni 
antagonist je bombastičen, a ostali liki so plitki in še 
nemi Ted včasih blekne kaj posiljenega. In tu je krat- 
kotrajnost. Po triurni štoriji imaš sicer možnost začeti 
znova z nadmočno brzostrelko, vendar ti igra ves čas 
zvija roko, da jo igraš po ustaljenem zaporedju. Vse- 
eno je Pinstripe vzdušna igra, za katero je samotarski 
stvarnik Thomas Brush porabil štiri leta. Pohvalno se 
z odraslo zgodbo loteva temačnejših motivov izgube 
in alkoholizma. Igranje priporočam, ko pride naslov 
na Steamovo razprodajo. BoterPolž 

Armor Games za PC e 15 EUR 


MICRO MAGHINES 
WORLD SERIES 


busi se drži stigma oderuškega založ- 
nika, ki so si jo pridobili z bednimi potezami v slo- 
gu kupovanja kod za odklepanje avtomobilov v dir- 
kačinah. Tovrstne finte se gredo še danes, ko tržijo 
DLC za formulo 1, ki bi moral biti del osnovnega pa- 
keta. Ali ko izdajo špil, s katerim umažejo slovito izro- 
čilo. Take so frišne Mikro mašince, za katere mi še 
vedno ni jasno, od kod jim podnaslov World Series. 
Notri ni nobene serije, kaj šele svetovne, saj je reč 
osredotočena na bojno večigralstvo. Sicer pozdrav- 
ljam drugačnost, a menim, da ubrana smer ni prava. 
nekaj gradnikov Toybox Turbos izpred treh let. Tedaj 
Codemasters niso imeli licence, zato so naredili špil, 
ki je bil mašinkast po vsem razen imenu. V nagnje- 
nem pogledu od zgoraj smo se z avtomobilčki podili 


ob, 


K— 


Micro machines niso edina licenca v igri. Od pov- 
sod zoprno sili blagovna znamka Nert in po tleh so 
škatle z igračami iz bližnje (angleške) blagovnice. 


Med avtočki so tank, reševalni kombi, kamion, 
bondovski starinskež (z raketami, ki jih v dirkah na- 
to ne strelja :)), policijsko vozilo in hoverkraft. 


po gospodinjstvu. World Series je posledica vmesne 
pridobitve licence in na njenih stezah opaziš marsika- 
teri enak gradnik, naj bo šolska miza ali mešalnik za 
sladoled. Seveda ni vse enako, a vsekakor so recikli- 
rali mnoge elemente, hkrati pa niso posegli v špajzo 
imaginacije. Iz naziva bi sklepal, da se bomo podali v 
širni svet in se pojali po japanskih bonsai vrtičkih in 
norveški ribarnici. Toda ne, ostanemo na desetih pre- 
cej tipskih stezah, ki le občasno presenetijo z domiš- 
ljijskimi vložki, ko te naprej izstreli opekač kruha. Se- 
kret školjke nimajo, so pa polne zavojev in ozkih pre- 
hodov, s katerih vsled drsečega šofiranja letiš kot za 
stavo. Sploh zavoljo nasprotnikov, ki kakor ti pobira- 
jo bonuse: mino, bazuko, strojnico ... 

Dirke niso nič posebnega in bolj sem užival v Toybox 
Turbos, kjer je oprijema več, kot v tem lednem drse- 
nju, ki se po občutku precej razlikuje od izvirnega. A 
najbolj čudi manko klasične vsebine, kajti špil ima le 
osemnajst talnih vozil, od tanka prek hovercrafta do 
mišičnjaka, in deset krožnih prog (Toybox: 35, 18) ter 
je brez samotarske kampanje. Na razpolago so le po- 
samični obračuni z dokaj zlobno umetno pametjo, kaj- 
ti poudarek je na bojevanju. Temu namenjenih aren je 
obilo in vključujejo napade na sovražno bazo in jema- 
nje zastave, dirke pa so omogočene tudi v varianti eli- 
mination, kjer zadnji v krogu odpade. Pri spopadanju 
imajo vozila svojstvene bojne lastnosti, od navadnih 
krepelc do ultimativnih napadov, recimo da policijski 
helikopter uniči bližnjega tekmeca. In prisotni so mu- 
tatorji; nerealno! A vse skupaj je plitko, kaotično, po- 
navljajoče se in neuživantsko. Igra te stalno peha v 
spletne obračune za dvanajst sodelujočih, toda našel 
sem malo igralcev, tako da so preostala mesta polnili 
boti, in dosti je bilo prekinitev. Lokalni modus za štiri 
je skrit v ozadje in ne omogoča kičenja avtov z robo iz 
skrinj z zakladi, ki preveva ostalo vsebino. Kot bi ho- 
teli kaznovati nespletneže, če so prej že nespretneže. 
Tudi gladkost odvijanja ni ravno zavidljiva, kar je ob 
tako preprosti grafiki res apn. Poslednji argument pro- 
ti nakupu pa je cena, ki znaša kar 30 evrov. Toybox 
Turbos je boljši špil in stane pol manj. Sneti 
Codemasters za PC, PS4 in XBO e 30 EUR 


Biljard miza je v tej seriji že čisto udomačena, tako 
kot nasprotniki različnih imen in namembnosti. Eni 
te radi izrivajo, drugi so bolj nagnjeni k strelom. 
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5. $ TIA Resa ega pohvalno nadaljuje s predelavami nekdanjih konzolnih hitov za 
A no Moe. Pn a JE S« ki jih po znižani ceni izdaja skozi Steam. Po nadmočni Bayonetti 
v», Vanguish je postmodernistična tretjeosebna streljanka, ki si z zahodno bažo deli so v bisago segli še po drugi diamant, futuristično tretjeosebno naži- 
le videzne vrednote. Takoj ko planeš med sovražne položaje, dojameš japonskost. gačino Vanguish. Striktno samotarski špil je videti kot nekakšen japonski 
sn — i vr; i A. v Gears of War, saj se je moč v njem skrivati za ovirami ter streljati izza njih. 
a te: ih? In tako kot tam so v glavni vlogi ljudje, ki tičijo v mogočnih zaščitnih oble- 
kah. Toda razlika v slogu in pristopu je precejšnja. Višja kot je težavnost pri 
Gears, bolj je to taktična, statična streljanka. Višja kot je težavnost pri 
Vanguishu, bolj je to razgibana, arkadna rešetalka, prava potomka tokijs- 
kega avtomatnega izročila. 
Ker je tako kot Bayonetta in Resident Evil tudi Vanguish kreacija precej nore- 
ga japanskega avtorja Shinjija Mikamija, zgodba ne more biti nič drugega kot 
cepinsko usekana. Nek zblojen Rus se je spomnil, da bo z orjaške orbitalne 
postaje izsiljeval US of A, zato nadenj pošljejo inkarniranega marlboro mana 
Sama Gideona v najmodernejšem gvantu, 'augmented reaction suitu'. Telo 
mu prekrije kot belkasta rokavica iz mnogih ploščic, ki se brez vrzeli prilega- 
jo ena drugi. V njej je raznorazna oborožitev, od strojnic do granatometov, 
predvsem pa boosterji, zavoljo katerih švigaš in drviš po prostoru. Pritisk 
gumba te v pozi rockerskega kitarista dobesedno izstreli po tleh, pri čemer se 
okolica razpotegne za tabo. Vendar poanta ni toliko v vizuelnem učinku, ka- 
kor slasten ta že je, temveč v mobilnosti in začasni neranljivosti. Je na drugi 
strani bojne arene nasprotnik, ki te fila s svincem? Namesto da bi ga skušal 
od tam zbezati z granatami ali napadom z boka, se zapelji tja (ša-viiiing!) in 
ga eliminiraj z razdalje nosnih dlačic! Te sitnobe zasipljejo s svincem, da zgolj 


LOCK<ON LASER MAN 


vetrom v laseh pod stilizirano čelado! Medtem pa kot za stavo polagaj sovra- 
ge. Celo čas lahko zavreš, torej uporabiš dobri stari bullet time. Vsega tega 
seveda ne moreš početi v nedogled, saj reaktor v suknjiču sčasoma terja 
ohladitev. Toda svoboda, ki jo nudi ARS, je skorajda enako osvežujoča kot 
ob prvem izidu leta 2010. V vmesnem času ni dobil ravno dosti konkurence. 
To ni streljanka, ki bi ji bilo dovolj, da ti predstavi zgodbo, te navduši z urne- 
besnim razturjem in se poslovi v lepe spomine. Nak, za 20 evrov dobiš teh- 
nično popiljen, 60fps-4K-nezatikajoč se izdelek, ki je videti bistveno lepši kot 
aŠ b na stari generaciji konzol. Le malce kvadratno je vse skupaj občasno videti in 
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Aa Tičanje v zaklonu s spodnje slike je sicer sprejemljivo, a nespodbujano in dokaj — mogli bi popiliti lepljivost zaklonov, ki zna delati težave. A srž igre so dru- 
traais Veliko bolj vznemirljivo in efektivno je dričanje z gornjega prizora. | gačne vrednote, kot jih pretežno čisla sredinski tok zahodnjaškega videci- 


wIr J m .. gralstva. Ni poanta v tem, DA jo igraš in končaš, ampak KAKO to storiš. Vze- 

> — a H a . G č č o o Te m obo 4 
i 0. (0. mimo za primer slow-motion. V običajni igri bi ga pač aktiviral, odstreljal svo- 
k ko 4 Je in prezirljivo pljunil na trupla. Tu pa ga lahko aktiviraš le med ogibanjem, 


: 

j He a et begra vi: drsenjem in v zraku - torej tedaj, ko si ranljiv. Upočasnjenost je nadvse upo- 
; he signal jammers are Se 
L ; — —... rabna tako v napadalne kot obrambne namene, ko v luftu eliminiraš vse pro- 
NV orarreor ..m dg č sa 5 a Č Š a 

RR o o ti sebi drveče rakete. A izbrati pravi trenutek ni tako preprosto. Morda raje 
te a uporabiš kratko izmikanje, s katerim se brzinsko premeščaš po bojišču, stre- 
x 
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ljaš, se spet izmakneš, znova streljaš ... 
Na ta način sodeluješ v epskih obračunih, ko te napadajo sovražni oklepljen- 
— NO ci, roboti, tanki in zračna plovila, ti pa drsiš med njimi, se ogibaš, prekopicu- 
( s ješ, se dvigaš v zrak, izrabljaš orožja, pobiraš nova, talaš headshote, se zdra- 
a nič viš, se skrivaš in spet drsiš. V bistvu ustvarjaš nedeljena zaporedja potez za 
PN 7 eb A obvladovanje bojnega polja, medtem ko okrog tebe buhti vihar izstrelkov in 
4 im > — razbeljenega hardvera. Količino slednjega so lahko dizajnerji privili ravno za- 
? ev JA č LASER CA MONA voljo dodelanih osnov na vsaki naslednji težavnostni stopnji, dokler te smrt 
7 Nab Krepelc niti ni malo, toda vtis v primerjavi s kakšnim Doomom ali Gearsi je ne čaka za vsakim vogalom. A le, če si šeprtljav oziroma če Vanguish igraš 
—j malce medel, kadar jih sprožaš in ko izstrelki zadevajo. No, mene ni motilo. Kot običajen šuter, ne kot score attack arkado, v kateri ni pametno tiščati 
— glave v pesek, marveč jo je treba nositi naprodaj. S tem stališčem dobi smi- 
sel relativna kratkost kakšnih sedmih ur, saj vic ni v tem, da špil po finalu od- 
ložiš na polico, temveč da greš skozenj spet in spet in nemara še spet. Na- 
tanko tako kot z Bayonetto in Devil May Cryem, le da tu streljaš namesto 
mlatiš. Kako se boš lotil situacije, je povsem odvisno od tebe, in pol žura na- 
stane iz tega, ko naslednjič poskusiš nekaj novega, morda bolj defenzivnega 
ali še bolj napadalnega. Tičanje v zaklonu je pač za latentne pedre v železnih 
oblekah. Pravi moški se v bitko podajo po samurajsko, z izproženo čeljustjo 
in nared za smrt, da bodo o njih še dolgo peli pesmi. Sneti 
Prej: xbox 360, PS3 (Joker 208, 88). Zdej: PC. 
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lo. V tisti nedolžnejši dobi je ultranaglost s štirikolesniki, vsemirskimi 

ladjami in čudaškimi mopedi otroško burila domišljijo. Stun Runner, 
Slipstream 5000, Megarace, F-Zero ... in kakopak najslavnejša med vsemi, 
Wipeout. Špil, o katerem sem anale spisal v Jokerju 201, je zacementiral 
imidž prvega playstationa ne kot naprave za 'igrice', temveč kot vmesnika za 
okušanje sofisticiranih multimedijskih izdelkov prihodnosti. Drvenje s cigara- 
mi na raketni pogon, ki so lebdele tik nad tlemi, je bilo odeto v najsodobnejši 
stil in podloženo z nadmočno tehnoglasbo. Wipeout je kričal "To niso igrice, 
to so IGRE, in futura je njihova!", in tudi po njegovi zaslugi gamerstvo ni bilo 
nikdar več enako. Zdaj so 'future racers' sicer fusnota, časovna kapsula, ki 
se nikamor ne premakne in streže predvsem nostalgikom. A škoda bi bilo, če 
bi jih sodobni igričar spregledal. Sploh če so zapečeni v tako udarno rimejker- 
sko zbirko, kot je Omega Collection za PS4. 
Digitalno in fizično dostopni paket (slednjega so v omejeni seriji odeli v posne- 
tek izvirnikovega ovitka) vsebuje dvoje naslovov. Eden je Wipeout HD z dodat- 
kom Fury, ki je izšel pred devetimi leti za PS3. Drugi je pak Wipeout 2048 za 
prenosno PS vito iz leta 2012, ki je obeležil zaprtje Studia Liverpool, nekdanje- 
ga Psygnosisa. Oba frčita z brezpogojnimi 60 sličicami na sekundo, kar je iz- 
boljšava predvsem za 2048, ki je na viti občasno štekal. Šestdeset in pika, naj 
bo v običajni ločljivosti ali v 4K na PS4 pro, brez HDRja ali z njim. To ni grafič- 
no kurbirstvo, ampak temelj za surovo, v žile pritekajočo, suvajočo izkušnjo 
skrajnobrzinskega pičenja med stolpnicami velemest. Tistih, kjer ni nič poseb- 
nega, če je mimo nebotičnika potegnjena strma tuba, po kateri kot snete sekire 


B ilje čas, kakšnih dvajset let je tega, ko futurističnih dirkačin ni manjka- 


Rakete so se zaklenile na tarčo, kar je.v redu. A zaradi hitrosti odvijanja 
bo ta vmes morebiti že poniknila za ovinek. Če si pomežiknilesi'že zajebal. 
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letijo aerodinamično spotegnjena plovila. Vozniki so nevidni, kajti prave 
zvezde so ladje, razdeljene na firme (Feisar, Auricom, Girex ...) in zveneče 
razrede, kot so venom, phantom in rapier. Privlačijo in pretijo z retromoder- 

nim dizajnom, na katere se oko lepi že v menijih. Kaj šele, ko s puhtečimi agre- 
gati v zadkih vratolomno pospešujejo do take mere, da so v zavojih obvladljive 
samo z rabo zračnih zavor za podrobno ostrenje nagiba. Poznajo tudi instantni 
turbo, ki jih spotegne skozi prostor-čas, in veliko kratkotrajnih orožij, od mitra- 
ljeza prek vodenih ter nevodenih raket do potresa, ki dvigne vse pred sabo. Vse 
to je treba pobrati v obliki bonusov, položenih na stezo. 
Wipeout HD s Furyjem tvori šestnajst prog, ki so reciklirane iz 'epizod' Pure in 
Pulse s PSPja. Nad tem smo vihali nos že koncem minulega desetletja. Bolje je 
v tem pogledu z inačico 2048, ki ima deset svežih in zahtevnejših stez z ožjimi 
deli ter ostrimi šikanami. Domala sleherno prizorišče v obeh paketih se mnogo- 
krat razcepi in je zarisano mojstrsko, kar začutiš dokaj hitro. Če prej ne, tedaj, 
ko igraš kakšno konkurenčno igro tipa Formula Fusion, ki je proti Wipeoutom 
kot slaba šala. Plovil je skupaj 46 in prog 26, vrst dogodkov pa devet, od kla- 
sičnih dirk proti nasprotnikom in uri do stalnega pospeševanja, dokler se ne gi- 
blješ po robu človeške zaznave. Ta modus je domoval v vitinem 2048 in bil 
fantastičen že na njenem malem zaslončku; kaj šele zdaj na velikem teveju z 
obkrožujočim zvokom, ki oživlja vnovič nadudarni elektronski soundtrack! Na 
večjem ekranu laže loviš linijo in se nagibaš v ovinek, kjer lahko en sam drobec 
sekunde izven idealne črte ali pretiran dvig krilca že pomeni tresk v zid ali izlet 
v prepad. Vsaj če ne vključiš pomagal, ki začetnikom in tistim, ki se nočejo 
preveč truditi, pomagajo ostati celi. Orožja pa niso tako močna, da bi zagotovi- 
la zmago, marveč so bolj motilniki. Srž ostaja vešče dirkanje. 
Omega Collection je paša za čute, ki čislajo stilizirano eleganco morebitne vele- 
mestne prihodnosti. Takisto je nekaj posebnega z igralnega stališča, vsaj če ni- 
si seznanjen s futurističnimi dirkačinami. Morda se ti v laferrariju na Nordsch- 
leifu zdi, da drviš, toda Wipeout dostavi čisto neko drugo razsežnost brzine. Bolj 
razosebljeno in sterilno, a zato nič manj mogočno in pretresljivo. Še največji 
problem zato vidim v strukturni nenačičkanosti. Pozabi na zgodbo, odprt svet in 
podobne pritikline sodobnosti; tu si deležen treh karier, od katerih je tista v 2048 
nekoliko bolj nelinearna, posamičnih tekem z nastavljivimi pogoji, lokalnega 
večigralstva za dva na razdeljenem ekranu ter dobro delujočega spletnega mul- 
tija za osmerico živih udeležencev. Toda z nekaj razumevanja do starejše šti- 
munge in upoštevanja dejstva, da celotna pakunga košta ugodnih 30 evrov, to 
ob vsesplošni arkadnodirkaški slasti ne bi smelo igrati pretirane vloge. Sneti 
Sony. Prej: PS3, vita. Zdej: PS4. 


V praktično vsakem ostrejšem ovinku je priporočljivo uporabiti doda- 


tenrnagib. Toda ladjico hitro nagneš preveč, kar bistveno vpliva na izid. 
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deoigra prepoznavna zaradi svoje živalsko-človeške maskote. Trend so 

sprožili Pac-Man, Mario in Sonic, nakar se je zvrstil niz bolj ali manj sim- 
patičnih humanoidnih animalij ali fantazijskih spak. Rayman, Kirby, Fox Mc- 
Cloud, Pikachu, celo nesrečni Bubsy in oživeli zamašek od sodavic 7 Up - vse 
to se je nenehno svaljkalo po špilih, dokler niso slednji postali preveč kul za 
barvite nestvore in so zaščitne znake poiskali med ljudmi. Tedaj so prišli La- 
ra, Master Chief, Kratos, Nathan Drake in ostali. 
V čudežnem stroju zmutirani vrečar Crash Bandicoot je nastopil leta 1996, rav- 
no v času, ko je prvi playstation z Wipeoutom in Final Fantasyjem VII pokazal 
stezo v večpredstavno futuro z igrami na čelu. Toda zaradi tega njegove zgod- 
nje 3D-skakalne igre niso bile nič slabše prodajane. Nasprotno, zlasti v anglo- 
saškem svetu je bila enica velika uspešnica in ustvarila skoraj sedem milijonov 
kosov prometa. Okrog te spoštljive cifre sta se gibali tudi nadaljevanji. Po trilo- 
giji se je serija upehala, mutirala v druge oblike, med drugim dirkačino, in osta- 
la brez izvirnih avtorjev. A ravno prvotni Bandicoot ter njegova sekvela Cortex 
Strikes Back (1997) in Warped (1998) so marsikateremu playstationovcu ostali 
v najlepšem spominu. Na to stavi Activision, ki je izdal njih prebarvano enotno 
zbirko za PS4 - in nemudoma prodrl na vrhove prodajnih lestvic! Never under- 
estimate the power of PlayStation, ee, nostalgia. 
Ta je namreč glavna sila uspeha, kajti tako v temelju kot nadgradnji so trije 
Crashi precej zgodnje trirazsežne platformijade, ki jih malodane vzporedno izda- 
ni Mario 64 s tehničnega vidika konkretno da v koš. Namesto v odprt svet s 
svobodnim gibanjem se rovka vedno znova podaja v ozko zamejene, od zadaj 
gledane nivoje, kjer mora večinoma zgolj teči naprej, precizno skakati in se su- 
kati okrog lastne osi, da se znebi bližnjih sitnob. Za današnje čase, ko smo tudi 
v tako retrožanru, kot je skakalna arkada, vajeni vsakovrstnih naprednosti, je 
zasnova pošteno starinska. To posebej velja za enico, ki je res ostarela. Šibaj 'v' 
zaslon, skači čez luknje v tleh, ogibaj se okoljskim nevarnostim, sukaj se za fen- 
tanje luštkanih neprijateljev, kot so žabe in želve, opravi s kratkimi bonusnimi 
nivojčki, kjer se pogled prestavi v stranskega ... To je nekako to. Na kraju te- 
matsko obarvanih svetov, od kmečkega do ledenega, ki so linearno nanizani, 
čakajo hecni šefi s preprostimi vzorčki. Toda več 
adrenalina ti v žile nažene dejstvo, da te zaradi od- 
sotnosti črte z energijo dostikrat krepko nazaj vrne 
vsakršen stik s sovragom ali izlet v prepad. Teh ni 
malo, kajti Crashi so špili stare šole, kjer moraš biti 
precizen ali čao bao. Res je le, da je konverzija bolj 
odpustljiva kot izvirniki, saj ima bistveno več nada- 
ljevalnih točk in še samodejno shranjuje pozicijo. 
Tako ne gre le za grafično nadgradnjo, ki je več kot 
poštena. Predelovalci so nanovo narisali vse, kar 
oko ujame, vnovič posneli zvok in celo sveže zren- 
drali vmesne animacije. Tako se dela! Škoda edino, 
da je fpsjev 30, ne 60. 


B ilje čas, kakšnih dvajset do trideset let nazaj, ko je bila marsikakšna vi- 


Tretji del s podnaslovom Warped razgibavajo alternativni pristopi, kot je dirka- 
| nje. Člani moraš priti do gli in se ogibati piprnelu ter poljeliije pastem. 


Na določenih krajih stopenj lahko obiščeš Ti bonusne razdelke, kjer se po- 
gled preseli v stranskega in dobiš priliko, da nabereš ekstra robo. Z njim ali njo! 


Umiranje ob vsakršni šeprtljavosti in ancientna zasnova, ki posebej zaznamuje 
enko in dvojko, znata biti odbijajoča. Vendar Crashi imajo svoj čar, ki seže iz- 
ven dometa rožnatih očal za oziranje v preteklost. Čeprav nisi fan zblaznelega 
dolgonosca in njegovega večnega sovražnika, znanstvenika Cortexa, katerih 
odnos poskrbi za preproste ovojne zgodbice na nivoju matinejskih risank, bi 
znal v tem 40-evrskem paketiču uživati. Prva plus točka je trojka, Warped, ki 
se igra kot nekakšen 'best of Crash', z razgibanimi, domiselnimi nivoji ter šte- 
vilnimi spremembami pristopa. Na primer dirke z vodnim skuterjem, motoci- 
klom in tigrom po Kitajskem zidu, pa podvodno udejstvovanje in še marsikaj. 
Ta epizoda takisto povzame nelinearno obiskovanje nivojev, ki ga uvede dvoj- 
ka, gibanje naredi bolj elegantno in še nadalje zveča količino skrivnosti. Te so 
druga ključna odlika, kajti priti skozi nek nivo v kateremkoli od teh treh Crashev 
je komajda polovica uspeha. Skritosti je obilo, od dodatnih življenj in obrambnih 
totemov do škatel in diamantov, tako da se ustavljaš ob domala vsaki rahlo 
sumljivi prepreki ali celo sovragu in se sprašuješ, če 
je nemara tu tisto, kar si zgrešil. Oziroma, ko to ugo- 
toviš, se praskaš po glavi, kako do dragocenosti. 
Morda se velja vrniti kasneje, ko odkleneš kakšno 
veščino! Najdeš tudi razcepe poti dalje, medtem ko 
spletne lestvice podpihujejo speedrunnerski žar. Prav 
tako lahko celotno trilogijo, katere dele ločeno poga- 
njaš iz osrednjega menija, preigraš s Crashevo blon- 
dolaso simpatijo Tawno, kar je lep bonbonček za no- 
stalgike. Ti bodo od N.Sane Trilogyja odnesli največ, 
toda če imaš rad ploščadnice z ostrim robom, ki se 
te ne boji urezati, zadevo obdrži v mislih. Sneti 
Activision. Prej: PS1. Zdej: PS4. 


Vsak šef i ima neko svojo finto. S kandikiri Ripper Rogidla se pi tako, 
da med poskakovanjem akliviraš šatulje s TNTjem. Trikrat ga osmodiš in je. 
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S podmazano miško in z lobanjo na mizi se 


spet zapodi v pekel. Tokrat si bo pot krčil z razstreljevanjem drobovja kadavrov! 
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V novi zaplati lahko obiščemo tempelj, posvečen nastanku človečnosti. Nekro- 
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Nekromantov pomagalni golem nima več postave Dannyja DeVita iz dvojkeytemveč 


mant je tematsko primeren, da tempelj očisti zalege in krvi. Klin se s klinom zbija! je impresiven orjak. Sestavljen je iz mesa, kosti, krvi, ledu ali iz strupenergnilobe. 


/. ) iharniški peklenšček je decembra prikremp- 
ljal iz najstniških let in s tremi špili dokazal, 
V da lahko frpje igramo v hitrem tempu. Tem- 
niče, hudourniki krvi, fantastična glasba, horde 
raznolikih hudobcev in izredno vzdušje so nam na 
obraze risale hudičevo zadovoljne grimase. Rdeče- 
ga zlobca smo najprej klali v kleti katedrale v Tri- 
stramu. Kamne, v katerih so se skrivale duše treh 
peklenskih bratov, smo v dvojki razsuli na nako- 
valu v peklu, trojka pa je prinesla barvitejšo podo- 
bo in posplošeno udejstvovanje za novo, hiper- 
aktivno dobo. Razširitev Reaper of Souls je dodala 
skakanje po lokacijah in čiščenje vedno bolj zaje- 
banih področij tja v neskončnost. Težavnosti je se- 
daj že sedemnajst in višjo kot izbereš, več mož- 
nosti je za odlično robo ... in za crkot. 
A z Reaperjem pritoka svežine ni bilo konec. Naj- 
prej smo dobili retrodogodek Darkening of Tristram, 
ki je obudil šestnajstero nivojev iz prvega Hudičev- 
ca, zdaj pa so za 15 evrov lastnikom dodatka omo- 
gočili nakup novega lika. To je bledolični nekro- 
mant, eden najbolj priljubljenih junakov celotne 
franšize. Marsikateri geek se spomni, kako je z voj- 
sko okostnjakov, kostnimi in strupenimi uroki ugo- 
nabljal peklensko zalego v drugem poglavju. S čaro 
corpse explosion smo v zrak poganjali trume zlikov- 
cev ali jih zastrupljali z zelenkasto meglico, da so 
krepnili čez par sekund. 


Od mrtvih obujen 


Trupelnik ni kar skopiran iz dvojke, temveč so ga 
prilagodili pompozni novodobni akciji. Znani uroki 
so dobro izvedeni in zanimivi, so pa liku dodali pre- 
cej novosti. Gre za suhljatega coprnika, zato se ga 
igra podobno kot čarodeja in vrača. V svoji bučki ne 
nosi mane, temveč 'esenco', ki je poglavitna za ve- 
čino njegovih urokov. Nekrova stroka so trupla, kos- 
ti in kri, dočim se na strup ne zanaša preveč, saj ta v 
prvi vrsti pripada vraču. Čeprav tudi slednji kolje s 
pričaranimi bitji, je njegovo igranje pasivnejše. Ne- 
kromant namreč neposredno ukazuje, koga naj klo- 
fajo podrepniki, vihti koso in sreba kri z razdalje. 


vetrojeb 2017 


Kostkote lahko pričara iz ništrca, trupla pa uporabi 
na zabavne načine. Iz njih izvleče kosti in jih pošlje 
sovragom v betico, si napolni čarovniško moč ali 
jih spektakularno razgoni. S kostnimi uroki špika, 
dela kebabe in ražnjiče, da bi zvilo še Tepeševega 
Vlada. V zgodnjih stopnjah je očitno hitrejši od osta- 
lih poklicev, vendar se to kasneje uravnovesi. Skrat- 
ka, zabaven, udaren bojevnik, dobro nataknjen na 
trojkin šimelj. Zares velika škoda, da za tako dober 
lik niso dodali česa pripovednega razen filmčkov 
med akti, ki so enaki kot prej. 


Za metin list svežine 

Nekro je izšel vštric z zastojnsko zaplato, ki vsebuje 
tri nova območja. Ta obiščemo v avanturističnem 
modusu, v zgodbeni kampanji pak ne. Na nivoju 
Realms of Fate ne ugledamo ničesar novega, saj gre 
za dobro izveden skupek obstoječih krajev. Shrou- 
ded Moors in Temple of the Firstborn pa sta všečno 
temačna. Po barju mrgoli novih zveri, dočim v temp- 
lju izvajajo krvne obrede doslej nevideni kultisti. Po 
hodnikih peštaš horde malih ščurkov in fentavaš 
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skoraj na polovico dane demone. Na dnu tvoj gnev 
čaka šef kultistov in gospodar zavisti Vidian. 

Igralci z velikim veseljem pozdravljamo še novo 
omaro za shranjevanje inventarja. Par klikov in že 
nosiš drugo opremo ter vihtiš drugačne coprnije. 
Super za eksperimentiranje z različnimi načini in 
kombinacijami igranja svojega poklica. Patch je tak- 
isto prinesel tako imenovane challenge rifte. To so 
teki skozi ječe od določenega igralca, ki si jih je Bliz- 
zard zapomnil in jih postavil v izziv ostalim. Če si 
uspešnejši, dobiš skrinjico dobrot. V rotacijo teh rif- 
tov je zajet tudi nekromant. Na ta način ga morejo 
izkusiti tisti, ki DLCja niso kupili, in doživeti razpa- 
ljotni raztur, ki ga prinese novi stari bledičnik. 
Skratka, Diablo 3 še vedno diha. Zaplate prikaplja- 
jo sem in tja ter igro malce osvežijo, vendar ne do- 
volj, da bi privabila horde igralcev. Novih je vseeno 
pričakovati med drkalci konzol, saj je za lastnike 
XBO in PS4 izšla 60-evrska kompletna edicija. Brž- 
da je to najboljša kupčija. Igranje s kosonoscem je 
sicer super, ampak da za en sam lik plačaš 15 
evrov, moraš biti precejšen hudičevski navdušenec. 
Blizzard za PC, PS4 in XBO 6 15 EUR 


podložniki. Prava zabava pa se prične, ko so tla nastlana s kadavri. Škrlatne eksplo- 


zije, strupi in kosti letijo vsepovprek, Več trupel, več škode - več škode, več trupel! . 
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ob prihodu nekromanta v Diablo Ill 


in JAB 


< v avtu 


Kljub zavedanju, da Googlov in Applov avtomobilski sistem nista za Slovenca, se ju 
LordFebo vseeno odloči preizkusiti. A nad izkazom in nespametjo je sceloma razočaran. 


(jenem zabavnopodatkovni vmesniki 
veljajo za nazadnjaške in omejene. Čeprav 
se nekateri premijski proizvajalci trudijo 
seči izven kabin, na primer s telefoničnimi aplikaci- 
jami in urejanjem zemljevidov na PCju, večjega po- 
tenciala ni. Naši kontakti, lokacijski zaznamki in 
popevke so doma drugod, prav tako osebni pomoč- 
niki in drugi servisi, od katerih smo dandanašnji 
pretirano odvisni. Zato je pravzaprav logična pos- 
ledica, da se uveljavljeni oblaki in telefonični okoli- 
ši nekako preselijo v avto. Zaenkrat Android in iOS 
še nista temeljni platformi za dogajanje na arma- 
turnih displejih, imata pa oba mobilniška sistema 
podaljška, ki skušata pod svojo streho spraviti še 
komunikacije, informacije in zabavo med vožnjo. 
To sta Android Auto in Apple Carplay. 

Večina ljudskih znamk, od Kie in Renaulta do Mer- 
cedesa, v najnovejših modelih omogoča oba siste- 
ma (le BMW ne mara za Android). Čeprav dotični 
mečini nista del avtomobila, marveč gre za softver- 
ski komponenti na telefonu, možnost vseeno ni se- 
rijska, ampak del paketov dokupljive opreme. Gle- 
de na to, da se štirikolesniki naknadno posodablja- 
jo, zna podporo dobiti tudi kakšno predlansko vozi- 
lo. Pogoja sta seveda zadosti velik, ne nujno dotika- 
bilen displej in vdelan mikrofon z volanskim prožil- 
cem. Vmesnik enega in drugega je namreč glas, kaj- 
ti za sistemoma v resnici tičita z mobilnikov pozna- 
na pomočnika Siri in Assistant. Posledično sta An- 
droid Auto in Carplay za Slovenca prilično neupo- 
rabna, kar je tudi razlog, da ju uradno nekateri proiz- 
vajalci pri nas sploh ne ponujajo. Z našim Googlo- 
vim računom aplikacije v štacuni niti vidiš ne, zato 
jo je treba sneti z enega od 'vzporednih' portalov (v 
iskalnik vpišeš 'android auto apk'). Iphone po drugi 
plati ne nuca dodatnega softvera, zato deluje privze- 
to. Ali kot zanimivost ju vseeno velja predstaviti. 
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Apple in Google menita, da so obstoječi avtomobil- 
ski sistemi nevarni, zato njuna temeljita ekskluziv- 
no na govoru. Da pomočnik posluša, moraš izustiti 
magične besede ali pritisniti na volanski gumb. 


Phone 


Mercedes 


Messages Now Playing 


Audio 
books 
Audiobooks 


Audiobooks audioBoom 


Carplay ima tipičen applovski videz, ki zasede celoten zaslon, ne oziraje na razmerje. Kot uporabnik si res 
začuden, da ne moreš ročno izbirati klicanega, pregledati sporočil ali vnesti ulice. Pa še Siri ne govori štosov. 


GOVOR NOTER 


Dasi Google in Apple najavljata 
brezvrvično navezo, zaenkrat ni- 
sem videl avta, kjer bi ta delova- 
la. Najnovejši mercedes E kakor 
vsi ostali še vedno terja žico, kar 
je velika, grda in smešna cokla 
principa. (Tega se ne sme mešati 
z avtomobilovim lastnim infotain- 
ment sistemom, ki klice in muzi- 
ko brez težav posreduje prek blue- 
tootha.) Ko je fon enkrat priklju- o 
čen, se na osrednjem zaslonu v 
nekaj sekundah samodejno spre- 
meni videz. A tu ne gre za zrcalje- 
nje desktopa nalik televizorske- 
mu, marveč je forma prirejena. V 
Applovem primeru se sicer poka- 
žejo prepoznavne ikonice, vendar le par njih, dočim 
je Googlovo okolje brezikonično in spominja na ti- 
stega na uri. Ne oziraje na drugačen videz je bistvo 
obeh pristopov enako. Na voljo so le avtomobilsko 
relevantni elementi: zemljevid (v Androidu izključno 
Googlov, v Carplayu izključno Applov), osnovna 
komunikacija in zvok, kamor sodijo glasba, radij- 
ske postaje, poddaje ter zvočne knjige. To je dobe- 
sedno vse. Iger, videa, fotografij, novic, Facebooka, 
brskalnika in drugih nucnikov ni. Zaman sem iskal 
celo poštni programček in normalen sporočilnik. 
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Android Auto po drugi strani ne pozna klasičnih ikonic oziroma so 
možni kliki le znakci spodaj, home screen pa predstavljajo take karti- 
ce. Ampak kaj več od prikaza glasbe in smeri na njih ni. Kakšno vre- 
me, sporočila in delnice neki. Če želiš, ti vse to Asistent glasno prečita. 


Po ikonicah in komandah se da sprehajati z vgraje- 
nim avtomobilskim vmesnikom, torej bodisi s prs- 
tom bodisi s smernimi tipkami ali koleščkom. Delu- 
jejo takisto namenske tipke za preklapljanje med 
navigacijo, telefonom ali muziko, ki jih najdemo na 
nekaterih armaturnih ploščah. Toda največ ukazo- 
vanja naj bi potekalo potom prožilnih izustkov "Hey 
Siri" in "Ok Google" oziroma s stiskom navolanske 
tipke za 'poslušanje'. Kakor obe entiteti ogovarja- 
mo na telefonu, tudi tu pomočnikoma velimo "call 
dad", "send message to Donald", "navigate home", 


Google Maps 84 ii 15:17 », 


Applovi zemljevidi so za slovensko oziroma neameriško rabo slabi. Googlovi po drugi plati vsebujejo vse, od 
poslednje ustanove prek Mujkota Vodovodarja s.p. do zgostitve prometa. A kaj, ko jim zavda glasovno 
vnašanje, telefon pa je ob povezanosti tudi neuporaben. Moraš kvečjemu prej vanj vtipkati željeno. 
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Avdiozabava je v avtu pomembna, zato so na obeh bregovih zvočne aplikacije skorajda edine na voljo, deni- 
mo Tuneln Radio, Deezer in Audible. A za izbiranje znotraj njih glasovnost odpove in je treba uporabiti navo- 
lanske smernike ali obzaslonske koleščke. Desno pa je androidno klicanje z lepo slikico, česar Carplay nima. 
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"find me the best hamburger", "play Highway to 
Hell" in "set reminder for dentist next friday". Celo s 
slovansko angleščino je prepoznava, ki se izvaja v 
oblaku, čisto zadovoljiva, ustavi pa se pri lastnih 
imenih. Naše naslove je nemogoče vnesti, medtem 
ko moraš osebna imena naštudirati, da recimo na- 
mesto Anje in Sergeja izustiš "Andža" in "Srdži". 


GOVOR VEN 


Razumem, da je slovenščina nepodprta, vendar bi 
se mi tudi kot Amerikancu zdelo butasto, da je prak- 
tično celotno sporazumevanje v obe strani govorno. 
Sporočilo, opomnik, urnik ali vreme služabnik zgolj 
vokalizira, saj ne Google ne Apple na zaslonu ne 
pokažeta niti bita informacije. Z drugimi besedami: 
dobljen SMS se ne izpiše, marveč ga asistenta pre- 
čitata, seveda z angleško izgovorjavo, s čimer si 
Kranjec ne more nič pomagati. Enako je z vnaša- 
njem česarkoli, naj bo to odgovor, ulica ali ime kon- 
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takta - nikakršnega tipkanja, le in samo govor. Da 
nimaš imenika, omiljenih kontaktov in črkovanja 
krajev, je kratkomalo nezaslišano. Uradna razlaga 
pravi, da mora biti voznikova pozornost na cesti, ne 
na ekranu. To je skrajno licemersko, kajti vgrajeni 
avtomobilistični sistemi brez slabe vesti prikazujejo 
sporočila, temperaturo, imenik in celo novice. Ta- 
kisto prek svojih bolj ali manj domiselnih vmesni- 
kov omogočajo pisanje. A po drugi plati je v avdio- 
programčkih Android Auta in Carplaya glasovno 
velevanje neučinkovito in se moraš po spiskih pe- 
smi, podcastov in radijskih postaj sprehajati s prsti 
ter očmi. Toliko o načelnosti in varnosti. 

Čeprav bi moral telefonični ekosistem v avtomobilu 
gladko preseči fabriški softver in vmesnike, je prak- 
sa presenetljivo slaba. Ne le spričo izključnega po- 
govarjanja, marveč ravno tako na rovaš zmožnosti. 
Ne terjam Fejsiča, Tviterja, Hearthstona in notifika- 
cij z vseh vetrov, marveč cikam na elementarnosti. 
V zemljevidih ni favoritnih točk, sporočilniki so pičlo 
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podprti in enosmerni, glasbeni predvajalnik je oskub- 
ljen, manjka poštni klient (Carplay zna vsaj poslati 
narekovano e-pismo, Android še tega ne), Glymp- 
se bi prišel hudo prav za sporočanje lokacije (Volvo 
ga denimo ima vnaprej nameščenega) ... Sistema 
bi se morala zavedati avtomobila in kakor tovarniški 
softver ponujati določena dejanja, ko je motor ugas- 
njen, denimo prikazovanje fotk in videa. Google in 
Apple sicer kot dodano vrednost poudarjata vseved- 
nost pomočnikov. Ampak prostoročno povpraševa- 
nje služabnikov po predsedniku Gvatemale, razliki 
med lamo in alpako ter športnih rezultatih pač ne 
more omiliti siceršnje šibkosti in četrtuporabnosti. 
Oziroma v šentflorjanskem primeru popolne. 


HTC Sense Cormpanlon 


HTG U11 


ajvanska firma HTC je pred kratkim praznovala 

dvajsetletnico in menda jim ne gre slabo. To je 
presenetljivo, saj so precej ožji od ameriške, kitajs- 
ke in korejske konkurence ter so na Zahodu v zad- 
njih letih izgubili velik tržni delež. Spomnimo, da je 
HTC izdelal prvi telefon z Androidom in prvi z Win- 
dows ter da so bili leta 2011 celo bolj razširjeni od 
Samsunga. Toda z rekordnega desetodstotnega ko- 
sa svetovne pogače so padli na manj kot stotinko! 
Ni jim uspela niti nedavna predraga in baterijsko re- 
tardirana serija visokega srednjega razreda ultra U. 
Zdaj prihajajo na trg s prenovljenim premijskim mo- 
delom (11. A ta ne sledi najnovejšim trendom dvoj- 
ne kamere in povišanega, čimbolj brezrobega za- 
slona. Celo svojemu prepoznavnemu aluminijaste- 
mu ohišju so se tokrat odpovedali. S čim hočejo po- 
temtakem Tajvanci prepričati tiste, ki so pripravlje- 
ni za žepni terminal odšteti 800 evrov, da je njihov 
aparat boljši od konkurence? 
Prvi marketinški poudarek je odetost v steklo spre- 
daj in zadaj, pri čemer se po ritni plati prelivajo si- 
joče barve, čemur rečejo 'liguid surface'. Ob navad- 
nih, pusto črnih in temno sivih tekmecih izstopata 
predvsem modra in rudeča. Toda učinek vseeno ni 
oko roseče poseben. Pravzaprav prej deluje kičasto 
kot prestižno, poleg tega se divljenje nad igro foto- 
nov hitro spremeni v zmrdovanje nad odtisov polno 
površino. Itak je mobitel dobro odeti v (priloženo) 
zaščito, ta pa odvzame nekaj barvnega učinka. Pod 
črto (11 kljub všečni formi in dobri izdelavi videzno 
ni za dol pasti od navdušenja. Tudi zato, ker je pro- 
čelno čista klasika: 5,5-palčen LCD je 9: 16 (1440 
x 2560) in povsem raven, rob naokrog ni minima- 
len in gumbi so na ohišju. Je pa res, da se mi sled- 
nje čisto dopade in izvrstni prednji bralnik odtisa se 
v praksi bolje izkaže od ponesrečenega zadenjske- 
ga na S8. 
Samosvoj HTCjev fičr je stransko stiskanje aparata 
za hiter priklic funkcij. Kratek stisk denimo odpre 
fotoaparat in proži zajemanje, podaljšan prižge 
lučko, preskoči pesem ali kaj tretjega. Težnja po 
inovacijah sicer ni napačna, toda praksa ne pre- 
priča. Operacija ni docela zanesljiva in kljub nastav- 
ljanju jakosti zaznave se mi je nemalokrat primerilo, 
da je lučka pomotoma gorela pol ure. Za 'ročno' 
prižiganje svetilke je zmagovalna Motorolina gesta 
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Nosi skoraj osnoven sistem 7.1, ki je sicer 
brez samsungovsko podvojenih aplikacij, 
vendar nima nobenega softverskega omem- 
be vrednega plusa oziroma uporabnega eko- 
sistema izven Googla. Fizkulturnen nucnik je 
od Under Armorja, prednameščena je neka 
novičarska aplikacija, pa res slaboten HTC- 
jev videoeditor ... Pogrešal sem recimo tako 
elementarnost, kot je ura, vidna na ugasnje- 
nem zaslonu. Galaxy S8 in iphone 7 prinašata 
precej več dodane vrednosti. Telefon seveda 
ni napačen in izkušnja z njim je odlična. To- 
da v svoji profesionalni kritičnosti ne morem 
mimo tega, da dobiš pri omenjencih več za 
isti denar. LordFebo 


SONY XPERIA XZ 
PREMIUM 


HTC U11 in sony xperia XZ premium temeljita na sličnem 


siliciju in oba poudarjata muzikalične ter fotozajemalne 
možnosti. Telefona sta seveda kakovostna in napredna, a 
kaj, ko so Korejci letos napravili večji premik kot tekmeci. 


zamaha, ki bi se morala postati privzeta v sleher- 
nem fonu. Stiskanje tudi ni omogočeno v nobeni iz- 
vensistemski aplikaciji. V mojem videnju gre za po- 
lovičarski poskus, ki bo v prihodnjem modelu brž- 
kone izostal. Bolj pozdrava vredna je prednja ka- 
mera, ki sebka s kar 16 megapikami. A ljubitelj av- 
toportretov bo zabavljal čez odsotnost slušalčnega 
priključka, ki je potreben za škljocanje s selfie-stic- 
kom. V škatli sicer dobiš pretvornik USB-C v 3,5 
mm, a to pomeni še en kos tovora več. Glavna ka- 
mera (12 mp, f/1,7) je sama po sebi prav tako vr- 
hunska, le da ga malce biksa HDR-softver, kajti v 
teh poletnokontrastnih dnevih so temne sence na- 
pram samsungu opazno pretemnjene. Sprva sem 
imel občutek, da posnetek sploh ni združen iz več 
različnih stopenj osvetlitve. 

U11 bodo čislali ljubitelji glasbe, saj ima najboljše, 
orenk glasno stereoozvočenje, podpira visokoraz- 
ločen avdio ter vključuje izvrstne vuheljne slušalke 
od firme ANC. Ostale specifikacije so snapdragon 
835, 4 giga rama, 64 giga skladišča, SD-razširljivost 
in vodotesnost. Ima še štiri mikrofone za 'prostors- 
ko' snemanje zvoka, česar korist pa mi je nevidna. 


ktualni najboljšež spod Fujija je eden pr- 

vih telefonov s 4K-zaslonom, torej mrežo 
2160 x 3840 pikslov. Toda gostota 300 pik 
na centimeter je docela nesmiselna in nezaz- 
navna niti pod lupo. Prav bi prišla edinole za navi- 
dezno resničnost, vendar Sony nima lastnega mo- 
bilniškega VRa, Googlovega sistema daydream pa 
onegaj ne podpira. Druga posebnost xperij je ap- 
likacija Remote Play, ki omogoča špilanje s play- 
stationa 4 na daljavo. To pomeni, da lahko v poste- 
lji drkaš igrice s konzole, ki je v dnevni sobi, ali celo 
z drugega konca sveta. (Playstation dogajanje po 
mreži pretaka v obliki videotoka.) Pri tem moreš 
uporabljati nazaslonske kontrole ali s fonom brez- 
žično povežeš dualshock. A kakor se ta fičr bere kot 
fina dodana vrednost, remote play ni baš funkcio- 
nalen. Često so težave s povezavo in zamik ter trga- 
nje slike sta stalnici, zato ga koristi malokdo. Na tak 
način na vlaku zagotovo ne boš igral Zero Dawn ali 
Dirt 4. V najboljšem primeru dobre domače mreže 
lahko v drugi sobi uživaš v grafično oziroma hitrost- 
no manj zahtevnih izkušnjah. 
Železninske specifike dotične xperie so enako sod- 
obne kot HTCjeve: čipovje snapdragon 835, 4 / 64 
giga, dodaten utor za SD-kartice, stereo in vodotes- 
nost. (Slednje pride prav, kajti aparat se na poletni 
vročini pregreva in takrat noče fotkati, zato sem ga 
občasno namočil.) 
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Na nekaterih trgih ima U11 vdelano Amazonovo po- 
močnico Alexo, a ne pri nas. Levo je nek HTCjev 
smartass companion, ki ne koristi ničemur in je do- 
besedno kr neki. Desno pa je prednasneta športna 
aplikacija Under Armor Record. Ki je švoh. 


HTC stavi na tekočebarvno zadnjo plat, toda z alu- 
minijem ni bilo nič narobe. Pohvalno pa v škatli 
pride zaščitni ovitek. Priložene so takisto izposta- 
vitve vredne vuhelne slušalke. 
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Pretočno igranje remote play je že več let prodajni 
adut Sonyjevih telefonov in tablic, a praksa ne pri- 
tegne. Celo v stanovanju je preveč težav za gladko 
igranje, poleg tega na malem zaslonu užitka ni. 
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Sony tudi ohranja jakca za slušalice. Sony kot vselej 
precej izpostavlja foto in video, a dasi je telefon čisto 
solidna zajemalka spominov, presežka ni. Navadne fo- 
tografije so kljub 19 megapikslom dejansko slabše od 
U11 in S8 (pozna se prezaprta zaslonka f/2). Ljubitelji 
'avtoportretiranja' bodo kleli nezdružljivost s 3,5-mili- 
metrskim sprožilnikom sebkarskih palic in pogrešali 
samodejno odstranjevanje luskavice ter drugih derma- 
toloških izzivov. Zelo poudarjano superpočasno sne- 
manje z 960 fps je superneuporabno, kajti zaradi pre- 
majhnega medpomnilnika deluje točno dve desetinki 
sekunde. In če si dovolim še nekaj zajedljivosti: neum- 
no tlačenje leče v skrajni vogal botruje mnogo prstnih 
sencam, zlasti ko daš fotografirati komu drugemu. 
Xperia XZ premium s 5,46-palčnim LCDjem sodi v raz- 
red velikanov. S 156 milimetri je sicer malce nižja od 
iphona in galaxyja plus, toda izrazito štirioglata oblika 
jo naredi optično večjo. Dizajn se namreč ni kaj prida 
spremenil in xperia ostaja enaka monolitna, vsestekle- 
na deščica, ki sicer ni grda, moderna pa tudi ne. Čeprav 
je brez gumbov na prednji plati, sta robova zgoraj in 
spodaj pretirana. Ikonice so na zaslonu, medtem ko je 
ozek bralnik prstnih vijug kot poprej na robu. Deluje, 
vendar majke mi, da se prednje tipalo še vedno najbo- 
lje izkaže. V softverski plati mobilnik zgledno podpira 
odjemanje vsebin z medijskih strežnikov, dostopanje 
do njega z drugih naprav in pošiljanje multimedije na 
televizor. Par je Sonyjevih lastnih nucnikov, med kate- 
rimi najbolj izstopa že poznani LifeLog, ki venomer be- 
leži korake, premike, spanje, količino čvekanja in 
slično. Ampak posebne vrednosti nima in bi bilo bolje, 
če bi udejanjili pošten fitneserski app. Mimo tega po- 
sebnosti ni. Kot pri U11 sem tudi tu pogrešal stalno vid- 
no uro in samodejno zbujanje, ko vzameš fon v roko. 


Xperia navduši z medijskim odjemanjem in streženjem. 
Vprašanje je le, koliko uporabnikov to nuca. Bolj vse- 
namenska bi bila dobra gibalna aplikacija. LifeLog, ki 
beleži celo čas igranja in poslušanja glasbe, to ni. 


Vsako leto ima xperia enako težavo: pride med zadnji- 
mi in v svojem razredu premalo izstopa, da bi prišla pod 
žaromete tehnojavnosti. Letošnji paradnež tega ne bo 
spremenil. Daleč od tega, da je terminal slab, vendar bi 
moral biti drznejši in imeti več edinstvenih ter uporab- 
nih malenkosti. Je pa res tudi, da večina uporabnikov 
sploh ne razume naštetih hib, kamoli jih občuti oziroma 
pogreša fičre, ki jih ima aktualni androidni prvak S8. 
Poleg tega s ceno 700 evrov stane dvestotaka manj od 
velikega ifona in galaksije. Itak sem se že večkrat pri- 
dušal, da je z mobiteli tako kot s toaletnim papirjem: 
vsak rabi svojemu namenu, štirislojnost ni nujna in iska- 
nje razlik med njimi je dlakocepljenje. Ampak vseeno bi 
morala biti forma centimeter nižja, tu odpustka pač ni. 
Zajetnost pač opazi še tak tehnolaik. LordFebo 
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POSLOVITE SE OD KARTUŠ. 
PREDSTAVLJAMO VAM 
TISKALNIKE S SISTEMOM 
POSOD S ČRNILOM. 


Spoznajte novo linijo Epsonovih tiskalnikov s sistemom 
posod s črnilom in se pripravite na še nižje stroške 
tiskanja ter iztis več kot 10.000 strani brez ponovnega 
polnjenja! Ne glede na namen uporabe in vaše želje, je 
Epsonova linija tiskalnikov ITS opremljena z vsem, kar 
si lahko uporabnik zaželi. Ponuja modele za 
nizkocenovni črno-beli pisarniški izpis, možnost 
obojestranskega tiskanja, včitavanje in kopiranje v 
barvah z izbiro multifunkcijskih naprav, tiskanje s 
spominskih kartic z uporabo šestih stekleničk z 
barvami ob izbiri fotografskih modelov, brezžično 
tiskanje in še mnogo več. Z brezplačnim podaljšanjem 
garancije na tri leta bodo vaše skrbi odveč. Izberite 
tisto, kar zares potrebujete. Izberite Epson. Zaupajte 
kakovosti. 


EPSON L386 
večnamenska naprava Wi-Fi z 
vgrajenimi posodami za črnilo 


EPSON L805 


tiskalnik s šestimi črnili za brezžično 
tiskanje fotografij z izjemno nizkimi 
stroški 


<a 


DVELETNA ZALOGA 
ČRNILA 
13.000 črno-belih in 6.500 
barvnih strani 


PRILOŽENA DODATNA 
ČRNILA 
napravi je priložen standardni 
komplet črnil z dvema 
dodatnima stekleničkama 
s črnilom 


Wi-Fi POVEZAVA 


povezljivost Wi-Fi in 
preprosto mobilno tiskanje 
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NATISNITE DO 1800 FOTOGRAFIJ 
z začetnim kompletom stekleničk 
s črnilom 


VISOKA HITROST TISKA 


tiskalnik natisne fotografijo v približno 
12 sekundah 


"podrobnosti prabenta na www. apson.si 
Disribucija: Avtora da o., wawavtora si 


EPSON 


EXCEED YOUR VISION 


SLIKOSUK 


NOVI PAJKOPOB 


Na stara leta ——-.- spi v spidermanovski pižami in fantazira o guncanju med hišami. 
Najbrž zato, ker v otroštvu ni nosil pajkomrežaste oprave in nakazoval ejakulacije iz zapestij. 


meriški bogovi niso stari kot čas, a vse- 
A s: niso od včeraj. Superjunaško baje- 

slovje se je pričelo razvijati že pred voj- 
no, dočim je večina sodobnega panteona nastala v 
tako imenovanem srebrnem stripovskem veku, ki 
je trajal od konca petdesetih do sedemdesetih let 
prejšnjega stoletja. Spodbuda za tistikratno reši- 
moževsko množenje je bila znamenita stripovska 
odločba, po kateri so prepovedali horor, kriminal- 
ke in druge čudaškosti, ki naj bi kvarno vplivale na 
mladež. Možiclji v pisanih trikojih in pajkicah so bi- 
li načeloma kul, dokler je bila jasna ločnica med 
dobrim in zlim ter policisti v sličicah niso nasrkali. 
Še dobro, da se je tako obrnilo, sicer bi Stan Lee 
ostal pri pisanju pogrošnih stripov oziroma bi celo 
zapustil majhno založbo Atlas Comics, današnji 
Marvel. Tako pa si je poln navdiha sprva izmislil 
Fantastične štiri in nato leta 1962 najbolj mar- 
kantnega pajaca firme, Spider-Mana. 


Uspeh rešinajstnika 


Zavedajoč se najstniške publike je Stan prišel na za- 
misel o nesamozavestnem pubertetniku, ki zaradi 
ugriza radioaktivnega pajka dobi arahnolične vešči- 
ne. Z njim bi se mlajši bralci laže poistovetili, ven- 
dar njegov šef ni bil navdušen, češ, mulci so v stri- 
pih kvečjemu pomagači. Poleg tega so bili po nje- 
govem mnenju bralci željni mogočnih dejanj, ne šol- 
skih neprilik. Kljub temu je Spider-Man dobil zeleno 
luč v iztekajočem se almanahu Amazing. Stan se je 
za stvaritev lika sprva povezal z risarjem Jackom 
Kirbyjem, s katerim sta poprej in potlej udejanjila 
večino Avengerjev. A njegove skice mišičastega, iz- 
razito superjunaškega in odraslega Pajkomoža se 
mu niso dopadle, zato je za pomoč baral drugega 
hišnega ilustratorja Steva Ditka. Ta je ustvaril sloko 
figuro v znameniti rdeče-modri opravi, pajkolični 
prsni emblem in zapestno brizganje, s čimer je res- 
nični avtor Spider-Manove podobe. 

Vsi rešimožje tistega časa so imeli svoje civilne ja- 
ze, toda Pajkičarjev je bil najbolj poudarjen in pove- 
zan v junakovo dogajanje. Resda je bil Peter spričo 
mladosti bolj podoben Buckyju ali Robinu, a ker ni 


imel mentorja, se je moral s superbonusi in malusi 
spopasti sam. Pa še s šolskimi nasilneži, všečnimi 
dekleti, preminulimi starši in smrtjo strica. Za sled- 
njo je krivil sebe, saj ni pravočasno ustavil roparja, 
iz česar izhaja Spideyjevo reklo: "Z veliko močjo pri- 
de velika odgovornost." Vse to je bilo čitavcem 
očitno pogodu, kajti strip se je čez noč na začudenje 
vodstva pričel odlično prodajati. Spider-Man je zato 
leta 1963 štartal z lastno publikacijo, pri čemer je 
obdržal pripono Amazing. Iz tistega časa sta tudi 
njegova najbolj prepoznavna nasprotnika Green Go- 
blin in Dr. Octopus, oba iz naveze Lee - Ditko. 
Malokdo ve, da je Spider-Man svoj prvi film dobil že 
leta 1977 kot pilotno promocijo za TV-serijo. A ek- 
ranizacija je bila mnogo slabša od desetletje starej- 
šega burlesknega Batmana, zato ni vpisana v nika- 
kršne anale. Prvi zaresni celuloidni Spidey je bil tisti 
iz 2002., v katerem ga je odigral Tobey Maguire. V 
prvem filmu se je soočil z Zelenim škratom, v dru- 
gem z Doktorjem Hobotnico in v tretjem s Sandma- 
nom ter vesoljskim parazitom Venomom. Nato je 
studio serijo reštartal z igralcem Andrejem Garfiel- 
dom, ki se je najprej zoperstavil Lizardu in potem 
Electru. Filmi so bili dolarsko uspešni, toda docela 
samostojni, nezavedajoči se preostalega univerzu- 
ma, poznanega iz stripov. Razlog je bil preprost: pra- 
vice za filmskega Pajka si po nizu poslovnih mahi- 
nacij iz prejšnjega stoletja lasti Sony. Zato je bil Spi- 
der-Man vse doslej izvzet iz Marvelove kinemato- 
grafije, četudi je fant ravno tako član Maščevalcev. 


Pajek med Maščevalci 


Kravatarji obeh studiev so se po desetletnem pre- 
govarjanju naposled domenili za povezovanje, ki je 
zadnje čase sila trendovsko. Zato smo Pajkomoža 
premierno videli v Civil Waru, v skupni svet pa sodi 
tudi njegov najnovejši film Homecoming, ki je pos- 
tavljen za spor med Ironom in Ameriko. Tokratni ig- 
ralec Tom Holland je sicer med filmanjem že imel 
na grbi dva križa, vendar ga najstniški stas, glas in 
obraz naredijo za daleč najboljšega in najbolj verne- 
ga 15-letnega Spideyja doslej. Pri tem mu nemalo 
pomagajo njegove baletne, gimnastične in parkur- 
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ske izkušnje. Prav tako dotični film kot še noben do- 
slej brezšivno povezuje superjunaka in Petra Par- 
kerja. Slednjemu in njegovim civilnim težavam je 
namenjenega precej odrskega časa, nad čemer zna- 
jo starejši geeki bržda vihati nos. A tako kot izvirni 
stripi Homecoming cika na mlajšo občinstvo od 
Batmana in Wolverina. 

Zgodba se začuda ne dotika izvora lika. Spider-Man, 
dasi še svež in neroden, že obstaja, lovi tatove koles 
po njujorški občini Gueens in živi pri teti. Slednjo 
igra Marisa Tomei, ki je pri dvainpetdesetih še ved- 
no za prste obliznit. Da ne gledamo še v tretje v zad- 
njih petnajstih letih pajkovega ugriza in smrti bliž- 
njih, bo večini bržda v redu. Je pa taka odločitev vp- 
rašljiva v vidu novih rodov in umeščanja v filmsko 
kontinuiteto, kjer so imeli vsi junaclji svojo genezo. 
Očitno so scenaristi na vsak način hoteli drugač- 
nosti, zato ni niti omembe Osbornov, Pero ima de- 
belega pomagača in njegova simpatija ni ne Gwen 
ne Mary Jane. Tudi negativec je bistveno bolj člo- 
veški, manj grozljiv od preteklih metaljudi in mutan- 
tov. Michael Keaton kot krilata mehanska kreatura 
je pravzaprav velik plus filma, čeprav bo marsikdo 
ob pojavi prej izustil 'Birdman' kot pa 'Vulture'. 
Pogrešal sem več spidermanovskega spektakla, to- 
rej vratolomnega nihanja med nebotičniki, ki bi bilo 
ob letečem nasprotniku samoumevno. Še najbolj 
pa me je zmotilo ravno tisto, k čemur smo težili: po- 
stavitev v širši avengerski svet, ki se zdi nekam na 
silo. V mojem videnju je prezenca Tonyja Starka v 
civilu in železnem oklepu prej minus. Špila Petro- 
vega mentorja, v resnici pa hoče Robert Downey Jr. 
s svojim nadutim frisom Tomu, kakor pravijo Ame- 
rikanci, ukrasti šov. Tudi njegovo darilo, visokoteh- 
nološki pajkovski kombinezon z umetno inteligen- 
co, petsto načini streljanja, rentgenskim vidom, 
obogateno resničnostjo in vdelanim dronom ne pri- 
tiče Spider-Manu, ki varuje sosesko. Ob koncu ne 
moreš mimo misli, da je film le predepizoda za Paj- 
kovo umestitev v prihodnjeletni spektakel Aven- 
gers: The Infinity War. Sicer je skupaj vzeto film 
kljub raztegnjenosti čisto soliden in s številnimi pif- 
larskimi referencami, toda brez presežka in zapom- 
nljivih trenutkov. 
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čimvečjih razpaljotk Michaela Baya. 


posneti skorajda enako zgodbo s skorajda 

enakimi liki in skorajda enakim smislom, 
preden navdušenje mine celo najbolj praznoglavo 
občinstvo? Če sodimo po Transformerjih, natanko 
štirikrat, torej trikrat več, kot gre osel na led. Am- 
pak da je filmska upodobitev Hasbrojevih igračk 
pred desetimi leti zaslužila cirka sedemsto dolars- 
kih milijonov, človek razume. Šlo je za prvi film s 
pregibnimi roboti, ki so prej domovali samo v stri- 
pih in risankah, in Hollywood je odprl mošnjo. Og- 
romen proračun, vroči Michael Bay na režijskem 
stolčku, mešana posadka mladih in starih moči, 
od nerodnega Shie LeBeoufa in drkaške ikone Me- 
gan Fox do Jona Voighta ter Huga Weavinga, pa 
seveda najsodobnejši posebni učinki. Nastala je 
norišnica megablastičnega razčefuka s kanoni, ve- 
likanskimi telesi in deli mest, ki je pomagala defi- 
nirati fantazijski poletni blockbuster ... in ki odtlej 
ni ubežala sama sebi. Itak, saj si ni hotela! 


BAJESLOVNI "'BAYHETTY 


Ozadna zgodba pravi o tem, da na Zemljo z uni- 
čenega domačega sveta priletijo zavedajoči se ro- 
boteji, iščoč izvor svojega življenja, kar pa jim ne 
prepreči, da pri nas ne bi nadaljevali starih zamer. 
Ah, ti begunci. Nikdar se nočejo asimilirati. Člo- 
veško mestno okolje je bilo zato že v enki deležno 
epske škode, ko so po njem tacali, dirkali in se gar- 
bali nebotičniški kovinkoti, razdeljeni v frakciji do- 
brih Autobotov ter žlehtnih Decepticonov. Ko so se 
udarili Optimus Prime, Bumblebee, Jazz, Ironhide 
in Ratchet pri prvih ter Megatron, Starscream, Bar- 
ricade, Frenzy, Bonecrusher, Scorponok, Blackout 
ter Brawl na strani drugih, so usta pokovko kar sa- 
ma od sebe žvečila počasneje. Na detajlnih in kom- 
pliciranih pretvorbah poželjivih avtomobilov v or- 
jaške robote ter na razdejanju, ki so ga povzročili, 
se oko ustavi še danes, kaj šele tedaj. Vmes pa smo 
bili deležni še okruškov otročje zgodbe z deškim hu- 
morjem in seksualnimi podtoni, ob katerih je Top 
Gun subtilna drama. 


IK olikokrat je mogoče na skorajda enak način 


IZRABLJENI 


TRANSFORINATORJI 


Novi film Transformers je zadnji pod načelovanjem večnega oboževalca 
pripomni, da je bil že skrajni čas. 


Bumblebee je bil svojčas eden priljudnejših Autobotov, ki je imel ob vsaki priliki nared primeren zvočni pos- 
netek. Zdaj je čisto zajeban, kar vodi v njegov lastni filmski odvrtek pod nazivom Transformers Universe. 


Enica je položila tračnice, po katerih so se peljali 
vsi naslednji deli - tisti, katerih razlog za obstoj je 
bilo pospeševanje. Več hrupa, več robotov, več 
upočasnjenih posnetkov z ropotajočimi helikopterji, 
več veča. Frikcija med roboti in ljudmi je nenehno 
prisotna, a neraziskana, metaforika uničenja plane- 
ta zaradi nezmožnosti dogovora tudi. Še tisti mali 
kosci nečesa globljega se izgubijo v poplavi frčečih 
koscev in odbleskov kovine, ki ne pozna rje. Gre za 
dodobra razširjene videospote, epe o demoliciji, zbir- 
ke klišejev, junaške pesnitve na rovaš opazovalne- 
ga fetiša. Glej, kako v Revenge of the Fallen (2009) 
razpadajo Pariz in letalonosilke, ter ne razmišljaj o 
puhloglavosti scenarija o čakajočem nadglavarju De- 
cepticonov! Glej, kako se v Dark ofthe Moon (2011) 
avtocesta spremeni v poligon za razstavljanje in ses- 
tavljanje med dirkanjem, ob katerem obnemi vsa 
lego skupnost! Glej, kako v Age of Extinction (2014) 
uletijo dinozavrski dinoboti in rjovejo, kot bi oživeli 
trias, jura in kreda! 


Optimus Prime je večni lider Autobotov in čistunski za znoret. Manjkalo mu je le še to, da vnovič postane vi- 
tez okrogle robotske mize, in v tem filmu naposled dobi zadoščenje. In nadomestek res velikega penisa. 


ki — 


In glej, kako v novem Last Knightu na modrem pla- 
netu pristali roboti darujejo moč srednjeveškemu 
Merlinu, nakar svetu v modernosti zagrozi coprnica 
Ouintessa, ki bi mu rada izcuzala vso življenjsko 
moč, nakar Optimus posreduje, da človeški junak 
Cade Yeager dobi viteške nadmoči, nakar so nacisti 
in Anthony Hopkins (ali prej, od nenehnega trušča 
sem že malo zmeden), nakar pride triglavi zmaj Dra- 
gonstorm, nakar si ob trajanju v izmeri dveh ur in 
pol verjetno požrl že troje porcij kinosvinjarije in ti je 
že malo slabo. Od tega in od vseh nesmislov ter be- 
darij, stlačenih v ta absolutno nepriporočljiv ogled, 
ki je v sklopu blockbusterjev desetkrat bolj butast 
od Čudožene in Varuhov galaksije ter desetkrat 
manj očarljiv. Wonder Woman je poletni seks. Trans- 
formerji so pornografija. Je razlika. 


SHUTOOLIN B REBOOT 


Nadvse sem vesel, da je Zadnji vitez za Michaela 
Baya izstopna postaja. Drži, da je vsa ta igračkasta 
franšiza od nekdaj puhla in omejena. Najnovejši pri- 
mer je resnično neprebavljiva moderna risanka na 
Otu. A skrajno enostaven je bil pred desetletji tudi 
Batman, pa poglej, kaj sta iz njega naredila stripar 
Miler in režiser Nolan. Glede Bumblebeejevega od- 
vrtka za naslednje leto in šestega transformatorske- 
ga filma, ki pride 2019. in za katerega iščejo tako 
vodjo kot glavni obraz (poslovil se je tudi Mark Wahl- 
berg kot Yeager), nimam velikih upov. Navsezadnje 
naj bi se slednji navezal na Last Knighta, zaradi če- 
sar je že onesnažen. Toda morebiten pošten reboot 
s svežimi močmi za krmilom bi znal biti na višjem 
nivoju. Četudi si ga Transformerji ne zaslužijo, niti 
ga aktivno ne omogočajo. 


z? 


SLIKOSUK 


jo fani krajše imenujejo, in čeprav že tri leta 
nismo videli novega dela, njena slava in vpliv 


ostajata velika. Platformsko-bojevalno raziskova- h: , 
nje tradicionalnega vampirskega gradu se je od Dolgo Je trajal 


NESOovih časov stalno nadgrajevalo, redefiniralo, frpjev Castleva 


razstavljalo in spet sestavljalo. Njega dni je bilo 2 H 
premočrtno, nakar se je razevetelo v proslavljeni SC ogoljenih zob 
'metroidvanijski' sistem, kjer nove dele okolja od- š 
piraš z nabiranjem ključnih predmetov. Tovrstne- , bAh, 
mu zapletanju so zgodbe sledile počasi, saj so se Ko ro bači in očnjaki oi 
dolgo zanašale na črno-belost. Vrhovni krvoses 

Drakula, ki je posedoval peklenske moči, je stalno  SO2 pa ne čakam le vsled zgodbe in nastopajočih, 
skušal razširiti temo po svetu, člani družine Bel- marveč tudi zaradi očesne in ušesne miline. Pro-  sivnega 
mond, obdarjeni z magijo, pa so mu križali račune. račun sicer ni bil brutalno visok, ampak tale 'zahod- 
Liki in odnosi so postali bolj sivinski v novejših 3D-  njaški anime' je vizuelno nadvse všečen. Tako po 
delih Lords of Shadow 1 in 2, ta postopek pa se zdaj slogu kot zaradi tega, ker se ne boji poseči v horor z ylphe, ki je bila v Dracula's Curse 
nadaljuje v prvi sezoni animejske nadaljevanke. Ne  razpadajočimi ljudmi, na kole nasajenimi okostnja- opotnikov, do žarkoučnega kiklo- 
traja ravno dolgo, saj obsega bore štiri dvajsetmi- E naokoli frčečimi očmi in celo dojenčkom v gob- du, mimo katerih se mora parček 


V davno leto 1986 datira prvi del 'Vanije, kot 


. z 


valni prizori, ko Trevor vihti krat- 
s katerima se loti cerkvenih in 
ov, med njimi ne prav impre- 
iroma faše niz brc v jajca v krčmi, 
je jezik. "Could you please leave 
e?!") Dosti je tudi referenc na igro, 


nutne kose. Zelo očitno je, da so računovodje z njo cu zlodjevske spake. Da pač začutimo, kako okrut- precej igričarsko prebiti. Škoda, da ni nelinearnosti! 
namočili palce v vodo in preizkušali odziv občinstva | na je Drakulova vladavina, čeprav ni demonsko raz- d :) Kljub temu pa to ni ogled zgolj ža fane špila, tem- 
in kritikov. A ta je bil zadosti glasen in navdušen, da  fukalne norosti kakšnega Berserka. Ej, to je ame- več za širšo publiko, ki čisla grozljivkasto obarvano 


so takoj po izidu napovedali drugo, osemdelno se- | riški Netflix, ne japanski Crazy Pervert d.o.o! Ob tem ij i slala možgane na 
zono. Castlevania is here to stay, baby - tudi v og- so najeli dobre govorce, med njimi Thorina iz Hobita. e. a Y 
ledni obliki! Tega je najbolj vesel geekovski produ- d ČU 


cent Adi Shankar, ki se je dolgo boril, da bi kakšna 
od večjih mrež podprla njegovo idejo, izvirajočo iz 
lastnega navdušenja nad 'Vanijami. Naposled je 
podporo našel pri Netflixu, ki mrežo v borbi za gle- 
dalce meče široko. - 


Ne kradejo le cigani otrok 


Fabulativno se serija nas anja na tretji špil v nizu, 
Dracula's Curse iz 1989. Tam je grof Drakula jel pu- — 
stošiti po Evropi in Cerkev je na pomoč poklicala 
junaka Trevorja nta, oboroženega z znameni- 
i V ije Drakulov vpliv omejen 
daj moderne Romunije, Cer- 
sebi ker ima interese pri 
d čiščenjem čarovnic lokalni 
ežge Drakulovo človeško ženo, kar botruje 
nadnaravnežeiemu popizditisu in priklicu armad 
pekla. Z neba se usuje krvav dež in sredi prestolni- 
ce Targoviste (imena dežele in mest so resnična!) 
zraste vampirski grad, iz katerega planejo straš 
peklenščki. V tak golaž čmokne Trevor, zadnji po- 
tomec svoje familije, ki raje kot pošastke tolče vrčke 
piva. Toda ko začno hudičevske nakaze uletavati z 
resnostjo in je na kocki usoda mesteca, ki mu nudi 
zatočišče, šalo vzame vrag. Oziroma Vlad Tepeš. 
Štorija ne poseže prav daleč ter visoko in Castleva- 
nia ne zmutira iznenada v visokometaforično umet- 
nino. Še vedno gre za šund, za dokaj enostaven eks- KN 
kapizem, ki si ne privošči resnejše kritike na rovaš N uki ' a: 
inštitucij, na primer skorumpirane Cerkve vizavi Iz Drakulovega gradu prifrčijo rdečeučno zobati peklenščki in se nekaznovano j 
revnim menihom Speakerjem, ki širijo pravo bese- lotijo gmajne. A pod Trevorjevim vodstvom meščani organizirajo obrambo. .. VA 


do. S takimi prispodobami scenarij ostane na niz- <—"- 


P>—— maši — 
Saj ne, da je vania najboljša bojevalna risanka ever, ji pa uspe na ogled dati 
vzdušne spopade. Kljub japanskemu slogu so brez kakšnih upočasnjenih specialk. 


kem nivoju. Je pa v poteku in osebah vseeno za- 
znati več sivinskih področjih kot svojčas, ko je res 
šlo le za otroško pravljico. Drakula ima sina Alucar- 
da (kakopak prebrano nazaj), dhampirja - potomca 
vampirja in človeka, s katerim si nista prijateljska. 
Trevor pa je daleč od perfektnega junaka starih dni, 
saj rad stresa zajedljive pripombe, pregloboko zre v 
kozarec in mu je herojevanje pravzaprav v breme. 
Kot naposled pravi belolasec: "Vsi smo sužnji dru- 
žinskih želja." Te maksime v štirih delih še niso do- 
bro razvili, tako kot se še niso orenk spopadli z Dra- 
kulo, zato napeto pričakujem naslednjo sezono. 


Krvavih in grozljivih prizorov ne manjka, pri čemer menim, da niso sami sebi na- g 
V 8 men. Le bolj bi moral biti srh direktno povezan z velevampirjem. Naloga za SO2. gi 
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FILM LEGENDARNEGA 
LUCA BESSONA, REŽISERJA USPEŠNIC 
PETI ELEMENT IN LUCY 


Potrebuješ odmor? 


: NE CARA 
DEHAAN DELEVINGNE 
WERE MIH 

voh En M 4 4 1 HI 
sj s sti | 4 ka Bla (4 ii 


V KOLOSEJU OD 
27. JULIJA 


sma UGO 3%, ki M ei VOD s—A $%04 OCS IZI] Dumas lj 


V KOLOSEJU OD AVGUSTA 


OU 
ant 
Cape 


JUDGE DREDD 


/ MEGA-CITY ONE 


TELENIZIJSKE NOVOGEEKARIJ 


Tevebolščanje ima neskončen potencial, kajti mreže in ponudniki na polno pripravljajo 
nove vsebine. Sovov vseh sort je že zdaj brezštevno, vsi po vrsti dobivajo nadaljevalne 
sezone in ljudje se bolj kot kdajkoli spreminjamo v kavčne hipopotamčke z daljincem 


v roki. in 


TV-SERIJA JUDGE DREDD 


Kdo ne ve Jožefa Dredda, najbolj znanega sodnika, 
porotnika in rablja iz distopičnega megalopolisa? 
Futuristični redar sicer korenini v znamenitem bri- 
tanskem stripu 2000AD, toda v celinskih koncih je 
najbolj znan po dveh filmih. Leta 1995 smo spod 
ikonične čelade zrli namrščeni polfris od Sylvestra 
Stallona, pred petimi leti pa od Karla Urbana. Poleg 
tega je obstajalo še pol ducata sodniških iger, tako 
videosorte kot namiznih. Njegove zgodbe na Otoku 
še vedno izhajajo in fani so težili za nove ekranizaci- 
je. Producent zadnjega filma je nekaj časa namigo- 
val na animirano nadaljevanje, zdaj pa je prišla 
uradna vest: v pripravi je TV-serija. Nad njo bo bdel 
kar lastnik in založnik stipov, oxfordski studio Re- 
bellion, znan po špilavnih nizih AvP in Sniper Elite. 

Scenarij je znan: v 22. stoletju ljudje živijo v gromo- 
zanskih mestih, med katerimi je največje Mega-City 
One. Družba je izprijena in kriminal na višku, zato 
za postavo skrbijo policajski krvniki, zvani sodniki. 
Oni se za razliko od ameriških papeških superjuna- 
kov ne zanašajo na pravni sistem, marveč brez slabe 


Britanski ZF-zvežčič 2000AD izhaja od leta 1977 in 
na spisku sodelavcev sta bila celo Neil Gaiman ter 
Alan Moore. Slednji se je preizkusil tudi v rubriki s 
Sodnikom Dreddom, ki obstaja že od začetkov publi- 
kacije. Judge ima sicer lasten mesečnik The Megazine. 


tal he 
Fanom se je Sodnik Karl Urban dopadel, zato navijajo 
zanj. Ampak doslej se še ni primerilo, da bi v niziki 
nastopili isti igralci kot na velikem platnu. Vsekakor 
mora mreža najti nekoga, ki zna dobro kriviti ustnice. 


vesti delijo pravico s svojimi znamenitimi biome- 
trično zaščitenimi pištolami, 'lawmakerji'. Čeprav v 
stripih sodijo tudi pošastim, meddimenzionalnim 
bitjem in celo vesoljcem, bo nizika tuzemska, torej 
osredotočena na zločince in skorumpirane politike. 
Pri tem si bo seveda vzela čas za razvoj sivega 
značaja najbolj slovitega sudije, Dredda. Temu bo 
ob strani zagotovo stala sodelavka Hersey, ki jo je 
v prvem filmu zaigrala Diana Lane, in zelo verjetno 
se bo pojavil zločesti brat Rico Dredd. Scenarij naj 
bi črpal ravno tako iz loka The Robot Wars, kjer se 
spunta sindikat avtomatov. Projekt je zaenkrat še v 
zgodnji fazi, zato osrednji igralec še ni potrjen, seri- 
jo pa bodo dirigirali soavtorji Galactice in Helixa. 


NUIVE RESNE ZVEZDNE STEZE 


Petero nizik Star Trek je že prišlo doslej, skupaj s ti- 
sto prvotno iz leta 1966, po kateri je televizija pričela 
ZF jemati kanček bolj resno. No, vsaj dokler konec 
osemdesetih ni uletel Next Generation s plešastim 
Picardom in za vedno spremenil to prizmo. Skoznjo 
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izbereta par fantastično zanimivih nizik za hitro predstavitev. 


Na sredini je kapetanka Discoveryja (Sonegua Mar- 
tin-Green), desno pa poveljnica druge križarke Shen- 
zhou v koži Michelle Yeoh. Nasploh je videti, da bodo 
imele ženske in manjšine veliko vlogo. 


se bo jeseni zazrla petnajstdelna prva sezona nove 
nadaljevanke Discovery, katere ena sama epizoda 
stane šest milijonov evrov. Proračun je torej visok 
in za njo stojijo profiči, kot je Hannibalov scenarist 
Bryan Fuller, dočim je eden od producentov Rod 
Roddenberry, sin originalnega avtorja Star Treka, 
Gena Roddenberryja. Mreža CBS pa jo kani upora- 
biti kot zastavonošni izdelek svoje nove plačljive 
platforme All Access. 

Odkritje bo postavljeno na začetek časovnice, de- 
set let pred splovitvijo kultnega Enterprisa. Preteče 
široka in oglata križarka USS Discovery, NCC-1031, 
se bo v klasičnem duhu multikulti tolerančnega iz- 
virnika odpravila raziskovat nove svetove in odkri- 
vat civilizacije. Sedanjemu času primerno ji bo 
načelovala črna ženska, Sasha iz Walking Deada, 
in nastavljene bodo tako povezave s Klingoni kot 
očetom znamenitega Vulkanca Spocka. O vsebini 
ni znanega nič bolj konkretnega izven tega, da bo 
kapetanka fizično in torpedno obračunavala z bo- 
jevniki nasprotnih življenjskih vrst s čudnimi čeli. 
Se pa samo od sebe zastavlja vprašanje, kako se 
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Serija ne bo le debatni krožek, saj prvi prizori stavijo 
na akcijo. Obetajo se vesoljske bitke, skafanderski iz- 
leti v črnino in garbanja mano a mano. Nič čudnega, 
ko pa so Klingoni nemudoma v prvem planu. 


bodo Steze merile s temačnimi, krvavimi in pretre- 
sljivimi modernimi nizikami. Od Igre prestolov, kjer 
psi trgajo ljudi na kosce in prosto opletajo joški ter 
kurci, do Ameriških bogov, kjer kri šprica v gejzirjih 
in se nazorno natepavajo pedri. Mogoče bo prav 
svetlejša, umirjena, celo nekoliko naivna štimunga 
privlekla tiste, ki jim take skrajnosti niso pogodu. 
CBS nanjo stavi in projekt so že zastavili širše, od 
spremljajočih stripov do romanov. Ob tem upajo, 
da bo Discovery znova vzbudil radovednost za star- 
trekovske igre. 


X-MUTANTi NA ZASLONCKIH 


Leta 1963 so bili slikanični rešimožje in rešižene v 
polnem razmahu in založbe so uvajale vedno nove 
šeme. Stan Lee se spominja, da je po Avengerjih in 
Fantastic Four želel novo ekipo, a brez razlaganja, 
kako so prišli do supermoči. Zato si je izmislil mu- 
tante, ki se zaradi gena X rodijo z nadčloveškimi 
sposobnostmi. Tako so nastali X-Men. Ta dobri so 
na strani Profesorja X, dočim se Magneto in njegovi 
somišljeniki borijo za prevlado nad navadnimi smrt- 
niki. Filmi osnovno premiso zelo dobro slikajo in 
prav tako animirane serije. Zdaj se bodo ti special- 
neži pokazali še na televiziji. To sicer ne bo njihova 
prva igrana serija, kajti pionirski je bil letošnji Le- 
gion. Toda predstava o shizofrenem sinu Charlesa 
Xavierja je bila netipična, saj se je bavila pretežno s 
fantovo podzavestjo. Nova Foxova serija The Gifted, 
ki štarta 2. oktobra, pa kani biti bolj xmenovska. 


The Gifted po temelju spominja ne serijo Heroes: na- 
vadni ljudje se čez noč soočijo s težavami, ki jih pri- 
nesejo nadmoči. Tole sta obdarjena otroka, ki po- 
gruntata, da lahko ukrivljata snov in treseta zrak. 
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ČARCIVNIKARSKA NiZIKA 


Eden večjih izvoznih artiklov Poljske je fantazijski 
junak Geralt iz Rivije, protagonist tako knjižne kot 
igričarske serije The Witcher. A razmerje med sled- 
njima ni idealno, kajti pisatelj Andrzej Sapkowski, 
ki si je izmislil temačno okrutni srednjeveški svet, 
ni nikdar sodeloval z igrotvorci iz CD Projekta. Še 
več, avtor osmerice romanov z mnogimi elementi 
iz slovanske mitologije nad špili dviguje nos. V bi- 
stvu noče razumeti, da brez njih Geralt izven do- 
movine ne bi bil nikdar tako prepoznaven in popu- 
laren. Predvsem pa Netilix ne bi naročil televizij- 
ske serije, pri kateri zdaj Sapkowski sodeluje kot 
svetovalec. Z njo bo bolj zadovoljen, saj bo po nje- 
govih besedah ostala zvesta snovi in tematikam, 
ki jih ustvarja že več kot trideset let. O nastopa- 
jočih ni znanega še prav nič, prav tako ne, ali bo 
zadeva sledila napisanemu ali šla po svoje. Bo pa 
vsaj eno od epizod režiral taisti tip, ki je udejanjil 
uvodne animacije za vse tri igre, tako da neke vrste 
povezava ipak bo. In po izrečenem se zdi, da že 
sedaj planirajo več sezon. 


AMAZINOV KLOA-MIOŽ 


Leta 1986 je neki osemnajstletnik za hec narisal 
modrega širokočeljustnega superjunaka kot mas- 
koto za bostonsko štacuno s stripi. Iz tega je nas- 
tal črnobel strip The Tick, ta pa je tako uspel, da je 
dobil ničkoliko barvnih ponatisov, sobotno risan- 
ko in v devetdesetih celo igrano serijo. Izvor reši- 
moža, ki deluje v The Cityju, ni enoten, saj je en- 
krat pacient norišnice in drugič vesoljec. A vselej 
ima otroško-naiven značaj, prilično neranljivost in 
moč desetih ter se dere "Spooooon!" Vse njegove 
prigode so lahkotne, humorne in parodirajo poz- 
nane like. Ob strani mu stojita denimo American 
Maid, zmešanica Stotnika in Wonderce, ter Die 
Fledermaus, kar pomeni netopir. Nov vek Tickovih 
pustolovščin nastopi avgusta, ko jih bo pričel 
predvajati Amazon Prime. Žal nam Bezos zaenkrat 
svoj kanal odklanja, ampak to nas ni oviralo pri 
Grand Touru, zato nas tudi pri Klop-možiclju ne bo. 
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Blink, ki ustvarja portale, smo videli že v Days of Fu- 
ture Past. Igralka v seriji bo seveda druga. Drugih 
filmskih mutantov ni napovedanih, se bo pa pojavil 
največji junak od vseh, Stan Lee. Excelsior! 


Večina teh zgodb se je odvijala v svetu mutantov, 
dočim je dotični scenarij postavljen v občino navad- 
nih ljudi in na družinsko raven. V ospredju je namreč 
familija, ki pogrunta, da oba otroka nosita gen X. 
Lika sta na novoizmišljena in (zaenkrat) brez super- 
junaških imen, iz trailerja sodeč pa znata vsak po 
svoje manipulirati s snovjo. Oče, ki sicer službuje 
med borci zoper metaljudi, se ob spoznanju resnice 
zavzame za potomca in skupaj postanejo ubežniki 
pred iztrebljevalci. Med slednjimi so tudi poznani ro- 
boti sentineli. Potrjenih je še par stripovskih mutan- 
tov, recimo teleporterka Blink, velemočnež Thun- 
derbird in magnetičarka Polaris, sicer Magnetova 
hči. Kajpakda bo vsakdo vprašal, koliko stičnosti bo 
imela nadaljevanka s filmskim univerzumom. Po eni 
strani kar nekaj, saj sodeluje par istih ljudi, med nji- 
mi režiser in producent večine X-filmov Bryan Sin- 
ger. A četudi avtorji zagovarjajo, da je vse en in isti 
svet, Wolverina in ostalih prepoznavnežev ne bomo 
videli. Je Xavierjeva šola za obdarjene mladce že 
zaprta ali bo to končni cilj družinskega izleta? 


SE NEHUMANEŽI 


Bralci Marvelovih povesti poznajo večen boj med 
vesoljskima civilizacijama Kreejev in Skrullov. Iz te- 
ga spopada izhaja tudi odvrtek človeške rase Inhu- 
mans, saj so Kreeji v prazgodovini genetsko spre- 
menili nekaj zgodnjih homo sapiensov v potencial- 
ne vojščake. Eksperiment so opustili, toda nova sor- 
ta je vmes že osnovala lastno skupnost in odtlej mi- 
lijone let bolj ali manj na skrivaj sobiva z inferiorno 
človeško raso. Neljudje živijo v mestu Attilan, ki je 


Inhumans so genetski eksperiment vesoljcev na pračloveku, nakar so z izpostavljenostjo snovi terrigen dobili 


Tako kot večina Avengerjev, Fantastic Four in X-Meni 
so tudi Inhumans plod sodelovanja pisca Stana Leeja 
in risarja Jacka Kirbyja. Le kaj bi Marvel brez njiju. Bo 
Stan imel svoj tradicionalen cameo? 


glede na potrebe enkrat atlantski otok, drugič viso- 
ko v Himalaji in tretjič na drugi strani Lune. Vodi jih 
kralj Black Bolt, čigar posebnost je uničevalski glas, 
zavoljo katerega ne sme niti šepetati. Ob strani mu 
stojijo žlahtniki Medusa, Karnak, Grogon, Triton in 
Crystal, za hrbtom pa ljubosumni brat Maximus. 
Prvikrat so se pokazali v stripih Fantastic Four sredi 
šestdesetih let, saj izhajajo iz naveze Stan - Kirby. 
Tovarišija z izjemo Maximusa nikakor ni zlobna, no- 
če nadvladati Zemlje in često pomaga Fantastič- 
nim, Maščevalnim in X-mutiranim kolegom v borbi 
zoper Doctorja Dooma, Ultrona in Apocalypsa. A 
največkrat se soočajo s svojimi težavami, ki priha- 
jajo bodisi iz vsemirja bodisi iz lastnih vrst. 

Izven stripov se Inhumans niso pojavili v samostojni 
obliki in poleg v risankah so še najširše omenjeni v 
seriji Agents of Shield. Menda je v delu film, toda že 
septembra pridejo na male zaslone v osemdelni na- 
daljevanki. To snemajo z najbolj kakovostnimi ka- 
merami, zato bodo prvi epizodi zavrteli po tisoč 
ameriških kinih lmax. Vseeno to ne bo predstava 
spektakularnih vsemirskih bitk proti Ronanu Tožni- 
ku, ki je sicer njihov pogosti nasprotnik, marveč prej 
družinska drama. Liki bodo seveda imeli supermoči, 
ki so jih pridobili od znanega mutagena terrigena: 
povzročanje potresov, nadzor nad lasmi, obvlado- 
vanje elementov, telekineza ... Prav tako bo priso- 
ten ikonični enotonski buldog Lockjaw, sposoben 
teleportacije. A poudarek bo na spletkarjenju med 
liki, pri čemer bo kajpakda prednjačil Maximus. Te- 
ga bomo nedvomno zasovražili že spočetka, saj ga 
igra Ramsay Bolton. Mimogrede, v prvi sezoni kri- 
žanja z Agenti ne bo, pravijo producenti. 
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supermoči. Kralj Black Bolt lahko z glasom ruši gore, zato je ves čas tiho. V niziki se bo sporazumeval z zna- 
kovnimi gestami. Poleg je njegova žena Medusa, ki ima nepremagljive lase. Spletkarski Maximus je ta desni. 
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TV-ARIREDBA ASASINOIVEGA NAZOIRA 


Creedov kinofilm je torej prišel in šel mimo precej 
neopažen, tako kritiško kot blagajniško. Toda Ubi- 
soft ne meče puške v koruzo, le naboje menjava: 
Ašašin bode naslednjič prispel na male ekrane. 
Kdaj, se ne ve, so pa odgovorni oznanili, da bo šlo 
za animejsko risanko nalik Castlevaniji. To ni edi- 
na stična točka, kajti predstavi imata istega pro- 
ducenta, Adija Shankarja. Zgodba in liki bodo iz- 
virni, a umeščeni v obstoječi univerzum večne voj- 
ne med svobodnjaškimi morilci in nadzorniškimi 
templjarji. Drugih informacij zazdaj ni, ima pa pu- 
blika zagotovilo, da se jim pri izdelavi ne bo mudi- 
lo in da hočejo narediti nekaj kakovostnega. 


NIIVE HECNE ZVEZDNE STEZE 


Resnobnost resnobnih vesoljskih filmov in serij je 
priljubljena tarča komikov, od Spaceballs, ki so se 
zafrkavali iz Vojne zvezd, prek Mapetkov s "Pigs in 
Spaaaceeee!" do Galaxy Ouesta, ki je parodiral ce- 
lotno vsemirsko opero. Pa, jasno, Stoparskega 
vodnika po galaksiji. Po takih sledovih bo stopala 
komedija The Orville, ki bo premiso Star Treka iz- 
koristila za prešerno zafrkancijo in mastne vice. 
Take, kot pritičejo piscu, producentu in nosilcu 
glavne vloge Sethu MacFarlanu, avtorju Family 
Guya. Orville se bo klicalo futuristično plovilo, ki 
bo kot del flote Planetarne unije raziskovalo odda- 
ljene konce univerzuma. Poveljeval mu bo novo- 
pečeni kapetan Mercer (MacFarlane), ki bo odkril, 
da so mu za pribočnico dodelili bivšo ženo. Sledi- 
la bosta pričkanje in pranje umazanega perila pred 
ostalimi pajaci na krovu, ki ne bodo nič boljši in 
se bodo kakopak rogali trekerskim zgledom. Od 
častnika, ki ima težave z avtoriteto, prek aliena, ki 
ščije enkrat na leto (Mercer: "Jaz sem vesel, če 
grem samo trikrat na noč!"), do umetnega člove- 
ka iz civilizacije strojev in govorečega želatinaste- 
ga cmoka. Fox bo serijo splovil jeseni, deli pa bo- 
do dolgi celo uro, kar se zdi nekoliko preveč za 
vzdrževanje smešnosti. Bomo videli. 
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O scenariju Watchmenov ni niti bita informacije, a špekulira se, da bo šlo za predzgodbo. Minutemen, pred- 


hodniki, ki jih predstavi bobdylanovski uvod v film, niso napačna ideja. Od leve stojijo The Silhuette, Mothman, 
Captain Metropolis, Nite Owl (fotr), Dollar Bill, Silk Spectre (mama) in Hooded Justice, kleči pa Comedian. 


TELEVIZIJSKi WATCHMENI 


Večina bralcev Varuhe pozna kot odličen, dasi v ki- 
nu ne baš uspešen superjunaški film (obvezen je 
ogled triurne razširjene verzije, ki vsebuje še risan- 
ko). Toda slikosučna povest temelji na istoimen- 
skem venčku dvanajstih stripov oziroma grafičnem 
romanu iz leta 1987. Watchmene sta ustvarila Alan 
Moore in risec Dave Gibbons, njuna slikanica z ob- 
lački pa ni samo ena največjih legend žanra, mar- 
več so jo celo umestili v kanon angleške literature 
20. stoletja. Poleg mojstrske ilustracije je za uspeh 
zaslužna močna, družbeno kritična fabula, ki odraža 
napetost reaganovskih vremen. Gre namreč za al- 
ternativen prikaz hladne vojne, zmešanico politike, 
noira in znanstvene fantastike, v katero so na svoje- 
vrsten način vpeti upokojeni in honorarni rešistrici 
ter ena rešiteta. Slednji imajo poudarjene človeške 
lastnosti, fabula pa je naphana s filozofskimi podto- 
ni in sporočili. Najbolj prepoznavna je misel "Kdo 
nadzira nadzornike?", ki se je pojavila v prenekateri 
kasnejši štoriji, navsezadnje tudi v filmu BvS. 

Za kultnost Watchmenov je nedvomno kriva tudi sa- 
mostojnost in zaključenost zgodbe. Moore je ob izi- 
du z založbo DC menda sklenil ustni dogovor, da je 
to to in da ideje ne kani raztegovati v multinovelo. 
Že pri filmu ni hotel sodelovati, saj se z njim ni stri- 
njal. Toda obljube sčasoma prekrije pesek, krava- 
tarji se zamenjajo in film je spodbudil ponatis mili- 
jona kosov knjige. Zato je založnik leta 2010 oba 
avtorja nagovarjal k novim zgodbam. Ker odziva ni 
bilo, je uredništvo postopalo po svoje in pred nekaj 
leti izdalo srednje posrečen niz Before Watchmen. 


ddbar zadi 0? vajeni DENI NCoDa 


Avtor znamenitih stripovskih zgodb, kot so Killing Jo- 
ke, V for Vendetta in From Hell, je zahteval enkrat- 
nost Watchmenov. Založba je snedla obljubo, ko je 
leta 2010 izdala tri ducete stripov Before Watchmen. 


vetrojeb 2017 


Stripi med drugim pokažejo vietnamske dogodivš- 
čine Comediana in nastanek Nite Owla mlajšega. 
DC je šel nato še dlje in je Watchmene lani povezal 
v svoj osrednji univerzum. Aktualna kontinuiteta Re- 
birth namreč pove, da se prejšnja, The New 52, ni 
zgodila zavoljo Flashevega nespametnega spremi- 
njanja preteklosti, znanega kot Flashpoint, marveč 
je bil za ukrivljanje časa kriv Doctor Manhattan. 
Kakšne namene ima dotični modrijan, ki ume ma- 
nipulirati z atomi, še ne vemo, je pa ravnokar v stri- 
pih dematerializiral Reverse-Flasha. Prav mu je! 

Skratka, razlog za dva odstavka uvoda je napoved 
HBOja, da po dotičnem stripu posname TV-serijo 
(tako HBO kot DC sta v lasti Time Warnerja). Obeti 
po sodelovanju režiserja filma Watchmen Zacka 
Snyderja so se sicer izjalovili, toda za scenarij so že 
izbrali Damona Lindelofa, ki je med ostalim sospisal 
niziko Lost in film Prometej. Nadaljevanka naj bi se 
osredotočala na čas pred poznanimi dogodki, torej 
na genezo Varuhov in na njihove predhodnike Minu- 
temen, ki jih vidimo v nepozabni filmski otvoritvi. 
Posebej supermogočna predstava to ne bo, kajti edi- 
ni z zaresnimi nadnaravnimi močmi je pravzaprav le 
Doctor Mahnattan, medtem ko ostaleži, od Rors- 
chacha do Ozyja, le zelo dobro mlatijo. Čeprav je 
produkcija še v papirni fazi, zagotovo ne gre priča- 
kovati sloga iz filma, v katerega je Snyder mojstrsko 
preslikal stripovske prizore. Govori se celo, da serija 
sploh noče slediti vzdušju in globini predloge, mar- 
več bo ubrala drugačno, moderno pot za nove gle- 
dalce. Upamo, da imata DC in HBO toliko vesti, da 
ne bosta skrunila imena. Pri tem se sama od sebe 
porodi misel, kdo nadzira nadzornike nadzornikov? 


HBOjeva serija skoraj zagotovo ne bo prinesla skup- 
nih dogodivščin poznancev iz filmov. Vsekakor upa- 
mo, da je ne bodo umestili v sodobne čase, kajti hlad- 
na vojna Watchmenom pritiče. Doomsday clock ... 
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ŠE ENA MARVELIVA: ALNAWAYS 


Njujorški založnik Marvel svoje licence rade volje 
posodi različnim mrežam, če pokažejo interes za 
ekranizacijo njihovih svetov. K njim je pristopil Hu- 
lu, Netflixov konkurent, in skupaj bodo udejanjili 
nagrajeni mladostniški strip Runaways. Storija 
govori o šestih različnih najstnikih, ki zbežijo od 
doma, ko pogruntajo, da so njihovi starši člani 
zločeste organizacije. V zvezkih z raznimi artefakti 
sčasoma ta stare premagajo, nakar se spoprije- 
majo z drugimi grdobci. Občasno celo posodelu- 
jejo z mladimi Avengerji, četudi izvorno niso v is- 
tem vesolju. Nadaljevanka pride na linijo januarja, 
bržkone v enkratnem svežnju desetih epizod. 


NIIVE SEZIJNE GEEKOVSKIH NiZiK 


Netflixove serije imajo sledeč napredek. Pričako- 
vani Defenderji pridejo 18. avgusta, Punisher je- 
seni, medtem ko se filmanje Luka Cagea SO2 rav- 
no pričelo. Drugo leto sta na koledarju tudi nova 
svežnja peripetij od Daredevila in Jessice Jones. 
Takisto z Marvelovega brega je mreža ABC potrdi- 
la peto sejo ZF-vohunščine Agents of Shield. 


Nič manj pestro ne bo na DCjevi strani. Njihova 
najdlje trajajoča telenovela Arrow štarta v šesto 
12. oktobra. Upamo, da bo bolj zanimiva od pre- 
več županovalske in retrospektivne pete. Na jesen 
se vrača ravno tako Flash v četrtem letniku. Bo 
njegov novi nasprotnik zombijasti oziroma Black 
Flash? Tudi Supergirl z men-in-black dogajanjem 
in Legends of Tomorrow z gonjo skozi čas so do- 
volj navdušili občinstvo, da so jim za oktober odob- 
rili še tretjo sezono. Najbolj od vseh pa se je razvil 
Gotham, ki je na kraju pomladne kontinuitete pred- 
stavil protoBatmana. Nadaljevanje septembra je 
samoumevno, vseeno pa ne gre pričakovati izde- 
lanega Batmana. Navsezadnje je igralec star 16 let. 
Mimogrede, z DCjeve strani je za drugo leto napo- 
vedana še serija Krypton, zgodba o Supermanovi 
očetnjavi, o kateri smo pisali pred par meseci. 


Rainbow Rowell: 
E-ROMANGA 


meriško avtorico pri nas poznamo 

po mladinskem branju Eleanor in 
Park. V njem nam je predstavila zase 
značilni literarni svet, v katerem živijo 
malce trčeni posamezniki. Taki, ki ve- 
liko govorijo in se brezglavo zaljubljajo. 
Ljubezenska zgodba E-romanca, kate- 
re prevod smo čakali vse od leta 2011, 
zvesto sledi tej formuli. 
Roman je postavljen v davno leto 1999, 
ko zavoljo namišljenega milenijskega 
črva Y2K cel planet histerično priča- 
kuje konec sveta. Newyorška časopis- 
na hiša Courier najame inteligentnega, 
družabno precej nerodnega Lincolna, 
da v nočni izmeni preverja službeno 
pošto zaposlenih, če je res namenjena 
le internim temam. Hkrati je njegova 
naloga, da računalniško omrežje pri- 
pravi na digitalno kataklizmo, ki bi se 
naj udejanjila na silvestrovo. Služba ga 
dolgočasi, saj je zanjo več kot preveč 
izobražen, vse dokler ne naleti na do- 
pisovanje med lektorico Jennifer in 
novinarko Beth. Kljub temu, da z bab- 
jimi pogovori očitno kršita pravila pod- 
jetja, ju Lincoln ne prijavi, pač pa z 
branjem pošte nadaljuje in se v eno od 
njiju zaljubi. 


Gre za tretjeosebno pripoved o zadrža- 
nem geeku, ki po propadli zvezi živi pri 
posesivni mami, v prostem času pa s 
kolegi igra Dungeons 8 Dragons. Nje- 
gova poglavja se izmenjujejo s tistimi, 
v katerih sledimo dobesednim prepi- 
som e-pošte med ženskama. Ti se v 
duhovitih in mestoma pikrih izmenja- 
vah replik ubadata z nosečnostjo, po- 
rokami, oblekami in, jasno, s tipi. Pra- 
vijo, da bi naj zavedanje lastne minlji- 
vosti našemu življenju dajalo smisel. ln 
bolj kot se napovedani konec sveta 
bliža, bolj se zdi, da si naši (anti)junaki 
upajo storiti stvari, ki bi jih morali že 
zdavnaj. Tako roman preseneti z ne- 
katerimi ovinki, a se kljub vsemu privije 
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ČRKOŽER 


do pričakovanega konca. Poleg dostoj- 
ne poletne plažne štorije je avtorica 
med platnice skrila še premnoge refe- 
rence na vsem znane serije in komade 
iz devetdesetih, ki bralcu privabijo na- 
smeh na obraz. Razen če začne raču- 
nati, koliko je star. 

Kljub temu, da nisem ljubiteljica žanra, 
moram priznati, da mi je branje pusti- 
lo metuljčkast občutek v trebuhu, kot 
se od takih knjig pričakuje. Glavna ju- 
naka pa svojo usodo vrednotita takole: 
<Če bi bil to roman Jane Austen, ne bi 
bil tako slab." No, če bi bil, bi verjetno 
nosil naslov Za oženit. PrFOXa 


Curtis Sittenfeld: 
ZA OZENIT 


ri britanski sekciji založbe Harper- 

Collins so pred šestimi leti zaštar- 
tali tako imenovani Austen Project, v 
katerega so povabili več avtorjev, da 
bi napisali nove verzije romanov pri- 
ljubljene pisateljice iz 19. stoletja Jane 
Austen. Ta je svoje pisanje naredila 
povsem brezčasno, saj ga je zastavila 
drzno in z zdravo dozo posmeha visoki 
družbi. Nič čudnega torej, da je njen 
najbolj znan roman Prevzetnost in pris- 
tranost doživel kup predelav, od TV- 
nadaljevanke do celovečerca v letu 
2005. Lani pa nas je ameriška avtori- 
ca Curtis Sittenfeld v okviru omenje- 
nega projekta razveselila še z najno- 
vejšim kosom fanovske literature, ki 
nosi naslov Za oženit. 
Ljubezenski roman Sittenfeldove, ki je 
ravnokar prišel na naše police knji- 
garn, je zvest originalni štoriji o petih 
angleških sestrah Bennet, predvsem 
Elizabeth, in gospodu Dareyju, le da je 
postavljen v moderni Cincinnati. Če- 
prav je glavna junakinja zdaj novinar- 
ka, postavni nadutež pa možganski ki- 
rurg, ki bi mu marsikatera babnica z 
užitkom sledila na Twitterju (in zares), 
ostaja glavni problem romana nespre- 
menjen. Za razliko od gospoda si na- 
pol aristokratska gospa Bennet pred- 


CURTIS SITTENFELD 
Za. 
Ni 


stavlja, da je edino normalno, da se 
njene hčere bogato poročijo, predvs- 
em zato, ker sta z možem na robu ban- 
krota. Sledi že poznan, a posodobljen 
klopčič zapletov in razpletov v iskanju 
gospoda Pravega. Na grozo ukazoval- 
ne matere se na koncu izkaže, da lah- 
ko punce v enaindvajsetem stoletju 
srečo najdejo tako v romantičnem za- 
konu kot v zvezi s transseksualcem, 
otroku iz epruvete ali vibratorju s peti- 
mi načini stimulacije. 

Najnovejša preobleka kultne zgodbe 
raziskuje, kakšna je sodobna ženska. 
Avtorica svojim junakinjam dopušča, 
da so lahko jet-set avtorice člankov, 
občutljive učiteljice joge, brezdelne ob- 
sedenke s športom ali študiozne ču- 
dakinje. Poleg tega imajo moderne va- 
riacije Bennetovih sester svobodo, o 
kakršni je lahko Austenova pri svojih 
ženskih likih le sanjala, saj jih je stroga 
družbena etiketa ves čas držala na po- 
vodcu. Če je bil razgaljen deviški gle- 
ženj pred dvesto leti višek predrznosti, 
si naše junakinje vzamejo pravico od- 
krito flirtati, dati pobudo za seks in kar 
brez prstana izbranca vprašati, ali bi 
nemara želel z njimi v zakon. Elizabeth 
direktnost pojasnjuje s tem, da se pri 
svojih osemintridesetih že dobro zave- 
da, da druge priložnosti ne pridejo 
zmeraj. 

Če si sposodim najslavnejšo poved iz 
Prevzetnosti in pristranosti, lahko re- 
čem, da je vsesplošno priznana resni- 
ca, da dobra zgodba nujno potrebuje 
remiks. In pravzaprav je bilo le vpraša- 
nje časa, kdaj bo predsodkov polna in 
trmasta Liz oblekla kavbojke. Vseka- 
kor ji pristajajo, takisto dobro pa zgle- 
da njen Darcy. Ta bi znal biti v žlahti z 
gospodom Greyem iz neke druge buk- 
le, saj v poglavjih z njim strani čisto 
prehitro bežijo. PrFOXa 


Ransom Riggs: 
OTOK NENAVADNIH 
OTROK 


meriškemu pisatelju je pred šesti- 

mi leti uspelo ustvariti svojevrstno 
knjigo, ki tekom čitanja pusti čudaški 
in nenavaden vtis. Razlog je v seriji fo- 
tografij, in to ne kakršnihkoli. Vključe- 
ne so namreč starinske, črno-bele in 
pobledele, nasičene z groteskno moti- 
viko nenavadnih oseb ali prizorov. Fo- 
tografije, ki jih je Riggs našel na bolš- 
jakih ali pri zbiralcih, so ga navdihnile, 
da je okoli njih spisal zgodbo. Rezultat 
je posrečeno delo, kjer so pridodani 
posnetki enako pomemben del naraci- 
je kot besedilo. 
Le-to se umešča v žanr nadnaravne 
fantazije. Šestnajstletni Jacob je med 
odraščanjem rad poslušal neobičajne 
štorije starega očeta. Na primer tisto o 


sirotišnici ob valižanski obali med dru- 
go svetovno vojno, kjer v časovni zan- 
ki prebijajo otroci z nadnaravnimi last- 
nostmi - manipuliranje z ognjem, leb- 
denje in nevidnost so le nekatere izmed 
njih. Se pravi kot prvi razred Mož X. Ko 
dogodki Jacoba pahnejo v časovno 
avanturo, spozna, da so bila dedkova 
pričevanja še kako resnična in da je 
morda 'posebnež' tudi on sam ... 


OTOK 


NEVAVADNJE UIROK 


Ker je Riggs zgodbo ovil okoli fotogra- 
fij, je njeno podajanje mestoma okor- 
no. Se pa to popravi v nadaljevanjih 
Hollow City in Library of Souls, ki sta v 
angleščini že izšli, medtem ko imamo 
v slovenščini zazdaj le prvenec. Pisa- 
nje v njiju postane bolj tekoče in jedr- 
nato, dočim zapleti, ki sprva pritegnejo 
zaradi skrivnostnosti in kasneje zaradi 
zmesi srhljivke, avanture, hororja in ro- 
mance, nenehno vlečejo. Čeprav gre 
za povezano trilogijo, se posameznih 
knjig drži samosvoj odtenek. Če prvi 
del sledi klasičnemu loku vzpostavitve 
konfliktov, se Hollow City sprevrže v 
razburljiv roman ceste, v katerem zasi- 
jejo barviti stranski liki. Žal avtor na 
slednje kar malo pozabi v Library of 
Souls, kjer v ospredje stopi atmosfe- 
rično opisana starolondonska skrita 
četrt posebnežev. Ta s svojimi v meglo 
in smrad obdanimi ozkimi ulicami de- 
luje kot valilnica novega Jacka Razpa- 
rača. Ob tem vezni člen vseskozi osta- 
ja prvoosebni pripovedovalec Jacob, 
ki se na poti do zadoščenjskega konca 
vsled pomembnih odločitev temeljito 
zrelostno razvije. 

Zaradi velikega prodajnega uspeha se 
je kmalu prislinil Hollywood. Ob ključ- 
ni besedi 'čudaškost' ne preseneča, da 
je predelavo posnel Tim Burton. Dom 
gospodične Peregrine za nenavadne 
otroke (naslov sledi angleškemu izvir- 
niku, slovenska prevoda naslova nista 
poenotena - med drugim je gdč. Pere- 
grine v knjigi gdč. Selec) ne sledi ro- 
manu. Nekako po polovici filma gre 
svojo pot in nekatere lastnosti junakov 
so spremenjene. Posledično je trilogija 
privlačna tudi po ogledu filma. Flegma 
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Izžrebanci žavb Nivea: Janez Nučič, Uroš Škof, 
Aleksander Oblak, Domen Kovačevič in Jernej Cug- 
mas. Rešitev: LEP SEM. 


PLANINSKA 
KAVKA 


NAREČNO) 


Izžrebanca kražke: Karmen Kisilak (majica Wonder 
Woman) in Robert Pograjec (roba od WW). 


Rešitev: GAL GADOT JE ČUDEŽNICA. 


Hvanturistični kviznik 


Pustolovščina, torej nenava- 
den, vznemirljiv dogodek, je 
glede na pomen besede mar- 
sikatera igra. A v igroznan- 
stvu velja, da se tako imenuje 
zvrst s poudarkom na pripo- 
vedi in miselnem reševanju 
problemov ter ugank. Ker ta 
sorta ni akcijska in lahko 
shaja kar brez grafike, so bile 
pustolovščine ene prvih iger 
na računalnikih sploh. Na za- 
slonu je bila tekstovno pred- 
stavljena situacija, igralec pa 
je moral ukaze vpisovati. 
"Use plunger on toilet", "pick 
up poo", "use poo with ice 
cream". Potem je prišla grafi- 
ka, sprva statična, nato ani- 
mirana, tipkanje se je umak- 
nilo miški in na vrhuncu so 
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se v pustolovščinah pojavili 
celo holivudski igralci. Tako 
je šlo tja do sredine devetde- 
setih, ko so bile te igre še 
premijska zvrst. Nakar je žanr 
počasi zamrl in naslednje de- 
setletje životaril. Znova je vz- 
niknil z razširjenostjo digital- 
ne distribucije in zanimanjem 
za retro. Dandanes je avantur 
kot peska in je čisto vseeno, 
ali igraš tomesečno ali pet let 
staro. Razen redkih izjem so 
itak vse videti starinske. Zad- 
nji tak biser antičnega videza 
je Thimbleweed Park, ki smo 
ga opisali pred nekaj meseci. 
Pet izvodov bomo podelili 
srečnikom, ki bodo rešitev 
poslali prek glasovnice na 
Joker.si do 8. julija. 


1. Kateri naslov velja za 
prvo pustolovščino? 

S) Mystery House 

M) King's Ouest 

R) The Hobbit 

K) Colossal Cave Adventure 


2. V eni najboljših dogodiv- 
ščin, Toonstrucku, je nasto- 
pil poznan igralec. Kateri? 
V) Christopher Lloyd 

A) Dennis Hopper 

M) Joe Pesci 

P) Mark Hamill 


3. l've spoken with apes 
more polite than you! 

D) How appropriate! You 
fight like a cow! 

R) | hope now you've learned 
to stop picking your nose. 


NAPAD 
NASKOK 


Zamotani geselj, ki izhaja iz gornje fotografije, 


enkrat poleti napiši v glasovnico, ki je na naši 
sončnorumeni stranki na naslovu Joker.si. 


E) I'm glad to hear you atten- 
ded your family reunion! 
K) | wanted to make sure you'd 
feel comfortable with me. 


4. Ron Gilbert, avtor Thimb- 
leweed Parka, si je prej iz- 
mislil: 

K) zlobnega dvornega norčka 
0) psihopatskega zajca 

S) zeleno lovko 

T) faliranega gusarja 


Open Pickup 
Close Lookat 
Talkto Use 


Give 


Push 
Puli 


5. Kateri je najbolj omnipo- 
tenten in vseuniverzalen kos 
inventarja v poznanem koz- 
mosu? 

T) odčepnik 

V) švicarski nož 

A) gumijasta račka 

R) vrč modre galice 
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Poletje 2002 


Des številka zahteva dvojni pogled nazaj. Julij- 
ski Joker iz leta 2002 je obiloval z dobrimi igra- 
mi. Poleg štirih dolaj prikazanih si omembo zasluži 
še mamutska pustolovščina Syberia (83), ki je bila 
ena od lastovk renesanse žanra, potezna fantazijska 
strategija Age of Wonders 2 (88) in gamecubova 
pretepalka Super Smash Brothers Malee (86). Želez- 
ninske strani so po tistikratni tradiciji vsebovale du- 
cat grafov, saj so prišli pentium 4 2,5 in ahtlon XP 
2100: ter pozabljena Matrixova grafična kartica par- 
helia 512. Kakor priča Mila na naslovnici, je takrat 
izšel film Resident Evil, ki je bil bržda prvi kakovos- 
ten igerni slikosučni izdelek. Pisali smo še o rasno 
nestrpnih špilčkih z židi in svastikami ter o projektih 
slovenske razvijalske hiše Arxel Tribe. Ta je imela v 
delu tri zadeve: Zigfridovo dogodivščino Ring 2, 
frpjko Mistmare in prvoosebno streljanko Hannibal. 
Slednja ni nikoli izšla. 

A bolj od petnajst let starih iger, filmov in železnine 
je aktualen uvodnik, ki je obravnaval obnašanje rulje 
v kinu. Že takrat smo imeli slabe izkušnje s kmetav- 
zi, ki se vso predstavo pogovarjajo in kot vepri rijejo 
po razpočeni koruzi ... s čefurji, ki brez slabe vesti 
telefonirajo in ob nestrinjanju z njihovim početjem 


Izredna akcijska strategija Wacraft lIl (92) je priv- 
lačila z visokofrpjskim izročilom, barvitostjo in po- 
veljevalno globino, ki se je najbolj izkazala v multiju. 
Z vpeljavo junakov je igranje dobilo novo dimenzijo, 
na katero se je naslonil mod Defense of the An- 
cients, eden pobudnikov danes popularnega žanra 
MOBA. Hud, hud špil. 
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verbalno koitirajo s tvojo ro- 
diteljico ... ter debilčki, ki ves 
čas podzavestno brcajo v stol 
pred sabo. Del krivde smo 
pripisali Koloseju, ki tako ve- 
denje dopušča s spodbuja- 
njem kokičarstva in Škotovih 
bazdljivih hamburekov. Zato 
smo izdelali serijo kinoogla- 
sov s pomenljivim besedilom: 
"Če žvečiš kot krava in srebaš 
kot kamela, ti srčno želimo, 
da se poliješ in da se ti strese- 
jo kokice." Čeprav smo bili za 
objavo pripravljeni pošteno 
plačati, jih dotična ustanova ni 
hotela predvajati. Vemo, na 
kakšen nižek je prišla kinokul- 
tura v vsem tem času. Dobe- 
sedno razpadajoči Kolosej si je v posmeh ljubiteljem 
sedme umetnosti ravno prejšnji mesec privoščil še 
en korak navzdol: poznane vstopnice iz debelejšega 
papirja so nadomestili s tankimi blagajniškimi lističi, 
ki so v resnici račun in ne karta. Sramota! 

Avgustovska številka je imela kajpakda 92 strani, a 
je bilo občutiti poletne kisle kumarice. Danes zani- 
mivih artiklov je komaj kaj. Pisali smo o mrežnem 
večigralstvu, o pečenju DVDjev in skoraj revolucio- 
narnih 99-minutnih CD-Rjih. Ja, z neko posebno fin- 


Halo (90) je bil za xbox in konzole isto kot Doom za 
PC. Prinesel je impresivno, napeto enoigralsko 
kampanjo z zanimivo štorijo ter prepoznavnim ju- 
nakom Master Chiefom. Zlasti pa omreženo večig- 
ralstvo. Slovencu to ni kaj dosti pomenilo, toda 
dnevnosobno usmerjene Američane je s tem udej- 
stvovanjem seznanil prav Obroč. 
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to je bilo določene zgoščen- 

ke moč nategniti za dvajset 

minut. Predstavili smo se še 
kultnega ZF-avtorja H. G. Wellsa, tistega, ki je zaslu- 
žen za Vojno svetov. Retrospektivno smešna so pi- 
sma bralcev, med katerimi padeta v uč dva. Prvo je 
bil polpismen pildek, ki smo ga objavili kar poskeni- 
ranega: "Želim celo igro star wors: jedi king 2: jedi 
autcart. Vse bom vam plačala nazaj." Drugi pa mali- 
kovalna pesnitev, iz katere izstopa stih: "Joker revi- 
ja, obširna in mična, edinole sebi, ne drugim, je slič- 
na." Kako resnično. Zato se nam ob aktualni situaci- 
ji z mankom personela še tolikanj bolj orosi oko. 
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Kako nestrpno smo pričakovali naslednjo epsko 
stvaritev Baldurjevih avtorjev! Visoka frpjka Never- 
winter Nights (90) ni razočarala in je za svoj denar 
poleg res dolge štorijalne kampanje prinesla še 
urejevalnik ter možnost večigralstva. A kljub odlič- 
nosti igra danes ni več privlačna. Razlog je v 3D- 
pogonu, ki se je obupno postaral. 


Vsi onanirajo na Tončka Sokolova, redkokdo pa 
pomni izvrstni Aggressive Inline (88). Sicer je šlo 
pri tem arkadnem kotalkanju, ee, rolanju za izve- 
denko Hawka, z grindanjem po ograjah in izvaja- 
njem trikov v skokih. A vsebovala je mnoge izbolj- 
šave, kot sta frpjsko napredovanje in gladkejše po- 
vezovanje gibov v kombinacije. 


V CELEM STVARSTVU MU 
Po AERODINAMIČNOSTI 
NJECEVE OBLIKE NI BILO 


NEKoč JE BIL SVETI 
NADSIMBEL VZVIŠENE 
RESNICE, KATEREGA oBLIKA 
JE NAJBOLJ BERODINAMICNA 
OBLIKA VSEH OBLIK. 
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(ZATEGADELJ STA V STVARSTU 
VLADALA HARMONIJA IN 

PoRelilo SeSKLADJE VSEGA 
Z VSEM OSTALIM, TočNo 
TAKO, KoTJE LEPO IN PRAV 
IN SE SIKA, 


OH, AH, PozeR,oH! V 
6LeBočINAH VELIKEGA 
NTRA KezMIčNEGA NICA 


5 sVojo VI$Jo ZAZNAVO 
ZAZNAVAM ... NEKAJ! 


MMM, DA. To JE 
NAV2eočNosT ŠE 

NEČESA, NEČESA, 
KAR NI JAZ IN JE 
OD MENE DRUGAČNO. 


To SEM JAz, 
SUPERIlERNO 
ENoDIMEN2IONALNO 
BITJE FL, Ho Ho, 
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POSLUŠAJ, TI, NA ŽIVCE 
MI £REŠ 5 To TVOJO 


To STVARSTVO NI DoVeLv | |DUH čISTo NAVAPNEGA 
VELIKO ZA oBA. RAZUMESJ | SMRTNIKA, TAM Bo NAJINO 
AERODINAMIČNOSTJO. | (Ti PRISKUTNI ABSTRAKTNI | |BoJ15SČE. TAKO SEM SE 
| se POČESALNIKE! odločil. 
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HMM. MOKER JE IN ZELO 
ZAUVDARJA Po URINU. 


PRIŠEL SEM TAKOJ, Ko 
SEM LAHKO. JAZ 
SEM ZASEKAMOŽ. 


NE VEM, Kad JE NAROBE. 
TAKŠNEGA SEM 6A NASEL, 


POČAKAJ, TAKOJ BoM 
POGLEDAL. O — 
o 


UH, MoJA GLAVA LAVA ,AVA. 
PosLUŠAJTA ME. VSE 
VAMA BoM POVEDAL! TO 


MISLIM, DA SE JE foscAL. 


i: ] JE ZELO PoMEMBNO !!! 
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ENKRAT SEM 

£ NEKJE PREBRAL, 

DA JE To TREBA, 

E JE NEVARNOST. 


PRAVKAR. SEM SANJAL 
PRETEP MED NEKAKŠNO 
TROJNO RUMENO MOTIKO 
IN PA osRoMNo SPONKO. 
HečEM, DA To VESTA, ALI 
RAZUMETA? ADIJO ZDAJ, 
KRUTI SVET, 
To JE MoJ 
9 POSLEDNJI 

DIH | 


Štorija temelji na resničnih dejstvih iz obdobja tako 
imenovane bitke za Britanijo leta 1940. 


lenobno jesensko popoldne je zarezal pre- 
diren zvok letalskega motorja. Mary je ta- 
koj vedela, da je Josef. Odstavila je lonec 
s krompirjem in stekla iz hiše. Ravno še 
pravi čas, da je lahko videla Hawker hurricana v ma- 
skirnih barvah, kako je v nizkem preletu rjoveče švig- 
nil nad dvoriščem. 
Čeh Josef František je bil letalski as, gostujoči pilot 
v 303. poljskem eskadronu RAF in s sedemnajstimi 
potrjenimi sestrelitvami najuspešnejši zavezniški pi- 
lot v bitki za Britanijo. Ravno teden dni prej mu je 
kralj Jurij V. kot prvemu tujemu pilotu v zgodovini 
Kraljevih zračnih sil na prsi pripel medaljo za izjem- 
ni pogum v boju. Bil je nadvse sposoben pilot, ki ni 
poznal strahu in pogosto tudi discipline ne. V njego- 
vi kartoteki je bil zaznamek, da težko prenaša avto- 
riteto, poleg pa opomba, da naj se mu zaradi izjem- 
nih dosežkov tozadevno pogleda skozi prste. 
Josef je bil na rutinskem patruljnem poletu, vendar 
je, kot že tolikokrat, samovoljno prikrojil smer pole- 
ta, da je lahko pomahal s krili ljubljeni Mary. Obje- 
stno je prevalil bojni stroj najprej v levo in še v de- 
sno, nakar je potegnil krmilno palico močno k sebi. 
Vodno hlajeni Rolls-Royce merlin V12 je zahropel in 
potegnil vitko letalo visoko nad hišo. Josef pa je 
med izvajanjem sodčka lepo videl Mary, kako skače 
od veselja. 
Odločil se je, da izvede strahoviti spiralni vijak z ne- 
gativnim težnostnim pospeškom, po katerem so 
hurricani sloveli na obeh straneh fronte. Ravno ko 
je nos letala nagnil močno v levo in naprej, se je ne- 
kaj zgodilo s krmilno palico. Ostala mu je v roki, kot 
bi se zlomila, lovec pa je s polnim plinom in v ne- 
obvladljivem vrtenju, pri katerem je odlomilo krila, 
treščil na bližnji travnik. 
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John Hunt je bil v delavnici v hangarju, ko je slišal 
za nesrečo. Stekel je v latrino, iščoč malo zasebnos- 
ti. Tam ni bilo nikogar, sedel je na desko in obraz 
zakopal v dlani. Ubogi Josef, je pomislil, tako mlad 
in uspešen, pa je moral umreti nesmiselne smrti. 
Zdaj je pred seboj jasno videl pilotov obraz, ozek, 
suhljat, z nekoliko štrlečimi ušesi. In spomnil se je, 
da ga je pogosto občudoval, ko je po uspešnih ak- 
cijah nasmejan izstopal iz svojega lovca. Sunkovito 
je vstal, kot bi se bal, da ga bo obraz, ki ga je očita- 
joče gledal, potegnil vase. Grenkoba mu je zalila 
dušo in tožeče je zajokal kot majhen otrok. 

Ni mu bilo do dela. Izgovoril se je na slabost in odšel 
na pošto, kjer se je dolgo zadržal. Stemnilo se je že, 
ko se je vrnil v barako. Tovariši so uživali večer, saj 
letalskega alarma ni bilo pričakovati. Ni zdržal med 
njimi in napotil se je k hangarjem. Prišel je do vrat, 
odrinil zapah in skoraj pobožno vstopil v notranjost. 
Ni smel prižgati luči in v temi je zaznal silhuete lov- 
cev. Prišel je do prostora, kjer ni bilo letala. Fran- 
tiškovega. Stal je tam, zatopljen v misli in ni zaznal 
korakov za seboj. Moža sta se ustopila predenj, eden 
je nekaj izvlekel iz jakne in zamahnil proti njemu. 
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Drugi ga je v tem nekoliko zavrtel na petah in se ga 
močno oklenil okoli vratu, da je pričel izgubljati za- 
vest. Zato se sploh ni zavedel bolečine, ko mu je je- 
kleno rezilo paralo srce. 

Možaka sta se šepetaje nekaj sporazumela. Iz tovor- 
njaka sta prinesla spalno vrečo in truplo zavila va- 
njo. Vrečo sta naložila in zapeljala proti glavnemu 
vhodu. Stražarju na zapornici sta pokazala dovolil- 
nico za izhod in hip zatem je tovornjak z zastrtimi 
žarometi zapustil letalsko bazo. 
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Tajnica je pošto, naslovljeno na generala Clarkso- 
na, položila na njegovo mizo. Ni dovolil, da bi kdo 
drug odpiral pisma z oznako 'strogo zaupno' ali 'vo- 
jaška skrivnost'. Rumeno kuverto, naslovljeno nanj, 
a brez odpremnega žiga, je dala na vrh kupa. Ne bo 
se zopet drl nanjo, kako ne razume preprostih na- 
vodil. S kratkimi koraki je odšla v priročno kuhinjo 
in pričela pripravljati kavo. Takšno, kot mu je bila 
povšeči. V tem hipu je na dvorišču trobenta nazna- 
nila generalov prihod. 

Prvih nekaj minut v pisarni je Clarkson skozi okno 
pogledoval na dvorišče, če je vse na svojem mestu. 
Prvi stražar, par korakov od kantine - kljukica. Dru- 
gi, na oni strani ploščadi za raport - kljukica. Tretji 
stražar na stolpu št. 6 - kljukica. Njegov rover, na 
parkirnem mestu poveljnika zračne baze - kljukica. 
Ah, kadar je bilo vse tako, kot si je v idealu predsta- 
vljal, je postal evforičen. Sedel je za pisalno mizo, 
srknil požirek kave in opazil rumeno kuverto, ki je 
ležala na vrhu kupa s pošto. Raztrgal je ovojnico, iz- 
vlekel šop popisanih papirjev in pričel brati: "Spoš- 
tovani gospod general, sem mehanik John Hunt iz 
303. poljskega eskadrona RAF in ko boste tole bra- 
li, bom morda že mrtev ..." 

Bral je in iz vrstice v vrstico bledel. "Poročnik Peter- 
son mi je naročil ... ne more biti nek Čeh najbolj 
uspešen pilot ... sem dolžan domovini ... odvil vodi- 
lo na krmilni palici ... vest mi ne da miru ... bojim 
se za lastno življenje ..." Pismo se je končalo s stav- 
kom: "Prosim, razkrijte zaroto, ki je terjala življenje 
letalskega heroja, in očistite RAF morilcev, ki ško- 
dujejo lastni domovini." 

Za hip je papirje položil predse in zaprl oči. Trudil 
se je, da bi umiril misli. "Kakšna sreča, da tole pisa- 
nje ni prišlo v napačne roke! Potem bi bil mehani- 
kov trud zaman." Srknil je požirek kave in misli so 
se mu v hipu zbistrile. Dvignil je telefon in operater- 
ki naročil, naj ga poveže s Petersonom. Po kratkem 


premoru je zaslišal znani glas: "Pozdravljeni, gene- 
ral. Kako vam lahko pomagam?" 

Generalov glas je bil preteč: "Prekleti bedak. Ti ni- 
sem naročil, da je treba zadevo speljati gladko?!" 
Petersonu ni bilo nič jasno. "Oprostite ... ne razu- 
mem ..." je šibko zajecljal. General je okrepil pri- 
tisk: "Ne razumeš, kaj?! V roki držim tvojo smrtno 
obsodbo! Preden si mehanika ubil, se je izpovedal v 
pismu. Hvaljen bodi Jezus, da ga je naslovil name 
in ne na koga drugega. Dolguješ mi zaboj najboljše- 
ga žganja! Me ne zanima, kje ga boš dobil! Prihod- 
njič pa bodi bolj pazljiv, sicer ..." Trdo je položil 
slušalko na vilice. 

Fijuu, kakšno srečo je imel! Niti pomisliti ni hotel, 
kaj bi bilo, če bi pismo prišlo v roke recimo genera- 
lu Hawkinsu. Kakšno štalo bi ta naredil. Peterson bi 
se zlomil kot vžigalica in refren pesmi, ki bi jo zapel 
preiskovalcem, bi se gotovo glasil: "General Clark- 
son mi je naročil, sam pa sem se odločil, da bom 
tudi njega namočil ..." No, konec dober, vse dobro. 
Vnovič je uživaško srknil kavo in poklical tajnico. 
"Pojdite do poročnika Wilsona in mi prinesite sez- 
nam najbolj uspešnih fantov letošnjega leta." 

Ko je prinesla željeno, jo je osorno odslovil, nato pa 
se posvetil imenom na spisku. Adolph Gysbert Ma- 
lan, rojen v Južni Afriki ... ta ne bo pravi. Tudi Geor- 
ge Frederick Beurling, rojen v Kanadi, ne. Robert 
Roland Stanford Tuck, rojen v Londonu ... dvanajst 
sestrelitev. Odlično, je pomislil, še šest točk, pa bo 
na vrhu seznama. In potem bo vse tako, kot mora 
biti. Radostno je raztrgal mehanikovo pismo in košč- 
ke vrgel v koš. 

Že je hotel znova poseči po skodelici, ko so se vra- 
ta pisarne s treskom odprla in vkorakali so vojaški 
policisti, za njimi pa general Hawkins. Častnika sta 
se sovražno spogledala, nakar je Hawkins zarezal v 
tišino. "General Clarkson, na podlagi izjave, ki sem 
jo danes prejel po pošti," pri čemer je pomenljivo 
pomahal z rumeno kuverto, ki jo je privlekel izza 
hrbta, "vas obtožujem napeljevanja k umoru pilota 
in izginotja vojaka iz 303. poljskega eskadrona RAF! 
Naj dodam, da smo že aretirali poročnika Peterso- 
na, ki je potrdil vašo vpletenost v gnusni zločin. 
Obrnite se in sklenite roki na hrbtom." 

Clarkson je ubogal, še ne povsem zavedajoč se po- 
ložaja, v katerem se je znašel. Medtem ko so ga 
vklenjenega odvedli, je polglasno mrmral napev: 
"General Clarkson mi je naročil, sam pa sem se 
odločil ..." 
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